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- g |5 の地域の方から「非常に入手しにくい」というご批判を頂いている「ゲーム扣評」ですが、ここへ行けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも）あるという書店さんは以下の通りです（売切れの時は堂々と注文しましよう！）。 


<北海道. . 

札幌市 ビブロス北光店（北37条東 8-1-5) 

ダイヤ書房本店（東区北25条東 8-2) 

函館市 オレンジポート函館店（函館駅そば/若松町 26-7) 

<青森県. . 

青森市 岡田書店（育森市新町 1*8-6) 

ドキドキ冒険島青森店（サンロード青森よこ/ 

浦町奥野 351-1) 

尤于尸、...♦..♦.春«■.奢...■.春...學■.，♦♦♦.拳.♦♦.春 

盛岡市 さわや害店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

く宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通 2-6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京駿-2~68) 

高山書店ほんとぴぁ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

<秋田県. . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピァ追分店（国道7号線沿 t 、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

<福島県. . 

郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

. 

太田市 アルファスポット飯塚店（太田公園より国道407へ 
向かって徒歩2分/飯塚町1 080-3) 

<茨城»> . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2~4>43) 

<±奇玉 !R>. 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波2モ6) 

<千葉 . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5柏店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （JR 西千^? •千葉大学南 P 愉） 

く東京都. . 

秋葉原 明正堂窨店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿い） 

T —ZONE (中央通り沿い） 

浅草橋 浅草橋明正堂軎店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂書店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左個 i すぐ） 

荻窪 ブックセンター获窪（荻窪駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （JR 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 

五反田 あおし嚓店五反田店（五反田 1-182JS； 田 N T ビル） 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナー 

京王ブックスプロムナード店（京王百貨店7階書籍売場） 
青山ブックセンター（新宿ルミネ 1.5 階） 

江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿窨店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

杉並区 BOOK SHOP 窨楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下書店（羽田空港内） 

品川 明屋書店（西五反田1 -3^8) 

調布市 ハVコン&ファミコンソフトリサイクルシヨップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田 1-3-1) 

書原つつじヶ丘^ (OG ビノ U2F 東つつじヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目香房西口店（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 BOOK'S BAN BAN (HTBaiBM バス停木曽住宅そば） 

久急ハンス店（東急ハンス和田店 7F) 

<神奈川県. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol.l (相鉄天王町駅下車5分/保土ヶ谷 
区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 VoL2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 


相模原市 Books A (陽光台6^8~16) 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い〉 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城 2-8-21) 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

く新潟県. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

新潟市 万松堂（古町通り6番町） 

<石川 .. 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<福井県. . 

福井市 じっぶじっぷ（福并市立図書館前） 

<岐阜県. . 

岐阜市 自由書房鷲山店（岐阜メモリアルセンター） 

< \M. > •參參參參春參參參眷雜參參春參擧參參參•參參參參參••♦春參♦眷 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛野通り: rr 目3^点角） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂窨店上前津店（中区大須 3-10-16) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 精文館書店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

岡崎市 シビコ精文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武蔵書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 
豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

あおい岩田店（岡崎信用金庫前/西岩田1 >4-7) 

<滋賀県. . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

<¥者腑> . 

京者 P 市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京者陣《日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山害店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

く大阪府〉 . 

阿倍野区福屋窨店あべのへルタ店（あべのへルタ地下2階） 

京橋 驗々堂書店V E R S I 〇 N99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J&P テクノランド1階（挵筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C 丨 T Y 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋 3-6-18) 

プランタン博文堂書店（千日前通りプランタン内） 

ナンバブックセンター（中央区難波 3-7-20) 

池田市 甲） M 正文堂（池田駅前/堺町 3-3) 

<兵庫県. . 

伊丹市 ブック•ランドサンクス（尼宝線中野交差点そば） 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

駸々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

く広島県. . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文イヒセンター前/中区 

町 2-2-26) 

中央窨店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町 24-15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文化センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21 〉 

そごう Bookffg フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<岡山県. . 

岡山市 ブックス飛行船北方店（中国銀行法界院支店横/ 

大和町 2-726-1) 

<島根県. . 

出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町7 8 2) 

<和歌〇|県. . 

和歌山市いけだ書店和®:山店（バー厶シティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川県. . 

高松市 ザ.シティ高松店（高松 SATV 3F/ 福岡町3~8-5) 

«<«■»««« 暑 暑 暑* 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170~3) 

<福岡県. . 

福岡市 福家書店（天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそは'/城南区七隅&12-18) 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分県. . 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

騖野1012 -1) 

<宮崎県. . 

延岡市 銀河書店（平原町5~1 497-10) 


書店の皆様へ 

ゲーム批評を置いていただける書店がありましたら掲載させて頂きます。お手数ですが《書店名、県名、住所、電話番 
号、お店の目印になるもの、ゲーム批評の取り扱い部数》を明記された FAX を頂ければ幸いに存じます。（担当•松井） 
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IP 61 a 


「 NINTENDO64 」 の塞 K で觀墓ゲ—ム釋 o ss の a ^ gsgs 、 

PS の流通変革したニユ—スをお届けする0 



6月23日、 NI NTENDO 64 発売。 3 D で跳び回るマリオに飛びついたのは、 
子供達を始めとしたフ アミリ— 層だつた。ユ—ザ I の二極化を見せた N 64の発売とは。 


〇ユ各 IG 二極化を 
D 見せた NS の発売 

「スーパーマリォ64」に目を輝 
かせる子供達と、とりあえず様子 
見というコアユーザー層。6月23 
日の 「 NINTENDO 64」 発売 


は、現在のゲー厶ユーザーの二極 
化を浮き彫りにしたよぅだ。 

編集部では今回の発売に合わせ 
て、秋葉原系量販店、新宿•池袋 
などのカメラ量販店、「トイザら 
ス」などの郊外量販店、地元のゲ 
丨厶ショップなどの地域密着店で 


店頭取材を行った。その結果、初 
回出荷分は予約販売を含めて多く 
の店で即日完売。6月末に投入さ 
れた二次出荷分も予約完売となつ 
た店舗を 多く 見ることができた。 

また、家庭用ゲー厶機の販売と 
しては初の試みとなつた 


ローソンでの予約販売も、「ウィ 
ンドウズ 95 などの時と比較しても 
良い数字。ほぼ目的を達成できた」 
(広報談)など順調な動きを示し 
た。しかし、その牽引役となつた 










NINTENDC|54 

CPU : VR430| 

動作周波数： 9b.75MHz 
RCP : SP&D, 臓 
動作周波数： 6%^Hz 
MIPS32 ビット 
画面解像度： 256X224 
〜 640X 480 ドットプ 
ログラマブル 
色数：標準で209万7152 
色表示 

サウンド：ステレオ 

ADPCM 音源 


Sr 


機は持っていない。この前、 
徹夜で並んだのは 『FF VI 』 発売 
の時」14歳) 

など、 ス ー パ ー フアミコ ンユー 

ザーの声を多く聞くことができ 
た。これだけを取り出して判断で 
きるわけではないが、一つの傾向 
として興味深いといえる。 

まずはフアミリー層を中心に浸 
透し始めた N64 。今後ソフトラィ 
ンナップが展開するにつれて、 
徐々にコアユーザー層にも浸透し 
ていくのだろぅか。一方で SS’ 
PS も、ューザーの主体を低年齢 
層へと移しつつある。今後の 3 機 
種の展開が、ますます楽しみだ。 

(編集部) 


ス」相模原店では、予約販 
売分も合わせた初回入荷分 150 
台が、開店早々に売り切れた模様。 
これもまた、ファミリー層への抜 
群の「任天堂」と「マリオ」の認 
知度の高さの結果と言えよぅ。 

一方、発売日前夜から秋葉原に 
並んだ熱心なファンに、 N64 購入 
の動機や所有ハードなどを取材し 
たところ、 

「趣味はバィク。限定解除した 
ばかり。最近はあまりゲー厶をし 
てぃなぃけど、『マリォ 64 』は面 
白そう」( 19 歳学生) 

「友達の家で『鉄拳 2 J なんか 
をよく遊ぶけど、自分では新世代 




|一で動いたといぅ。 

U また「トィザらス」 

S など、郊外の墨店 

外では 「 AVT ブル 
零^?5って何ですか？」 

ノ關「メモリ1パックつ 

f : r 8全て必要ですか？」 
w 「コントロ ーラーは 


M 何色が入つているん 
6 n ですか？」などと店 
紙員に尋ねながら、 
好喜々として本体と 
1「マリォ64」を購入 
To していく親子連れを 
5 i 多く見かけることが 
财できた〇 r トィザら 












空を見上げたとき世界の広さを実感できる。 



スーパーマリオ64 
[ ACG ] 


| メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥9,800/発売日: 
1 © 1996 Nintendo 


96年6月23日 


rorncM 


「マリオ 64 」は、こぅした古典 
的な X 、 Y 軸の呪縛から ゲー厶 を 
解き放った。マィキヤラの移動に 
よって背景世界のアングルが刻々 
と切り替わる。このような世界で 
は十字キーによる操作は意味をな 
さない。客観視点での 3 D アクシ 
ヨンゲー厶 では、当然 360 度に 


入力可能な、新しい入カデバイス 
が必要になる。そのための 3 D ス 
ティックなのだ。微細な入力+回 
すアクション。ここに従来のアナ 
ログジョイスティックでのゲー厶 
が到達し得なかつた、 N 64ならで 
はのゲー厶性の革新がある。 

「マリオ64」は、この30空間 
と 3 D スティック という 素材を 十 
二分に煮詰めた、ゲーム史に残る 
傑作となつた。最大の功績は、宮 
本氏自らが強調されているよう 
に、パッドを通してマイキヤ ラを 
操作することが純粋に楽しいとい 
う、アクションゲー厶本来の普遍 
的な楽しさを再確認させてくれた 
点だろう。ゲ^~厶の主目的が敵を 
倒すことやステージを駆け抜ける 
ことではなく、 スター 集めという、 
いわば「宝探し」にあることから 


アクションゲ—ム 
■の新しい文法の提示 

客観視点での3 D ポリゴンァク 
ションゲー厶の新しい地平。実に 
色気のない「スーパーマリオ64」 
の評価である。しかし、そこには 
従来の 3 D ゲー厶が成しえなかっ 
た、アクションゲー厶の新しい文 
法の提示がある。 

長く TV ゲー厶は、 X 、 Y 軸に 
よって固定された平面世界での表 
現に縛られてきた。技術の進歩に 
よつ て、 ここに Z 軸が加わり、3 
D 空間が演出できるよぅになって 
も、マィキヤラと背景世界の位置 
関係は不変だった。空間の中でマ 

イキヤラが移動することはあつて 
も、キヤラと背景が連動して変化 
することはなかつたのだ。 


も、「マリオ64」の狙いが十二分 
に見て取れる。プレイ^ -1 はマッ 
プの随所に隠されているスターを 
探して世界を跳び回るうちに、す 
っかりマリオの操作に酔いしれて 
しまう という仕組みだ。 

クツパをジヤイアン トス イング 
で投げ飛ばしたり、狭い足場を慎 
重に進んだりと、 3 D スティック 
のアクションを楽しませるための 
マップ上の仕掛けも巧みで、どの 
ステージも密度が濃い。通常の3 
D ゲー厶ではオプション的な扱い 
に留まっている視点変更も、最適 
なカメラアングルを選択すること 
によってゲームの進行がより ス厶 
—ズ になるな ど、 ゲームシステ 厶 
により密接に関係している。 

かつて任天堂は SFC 発売時 
に、モード 7 の回転拡大縮小機能 
をフル活用した 「 FIZERO 」 
を発売し、その後の レースゲー厶 
の流れを完全に変えてしまった。 
「マリオ64」もまた、30スティ 
ックを 活用したア クションゲー厶 
の模範的存在になった。その誕生 
を素直に喜びたい。 

(編集部/プレイ時間15時間) 












メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥9,800/発売日： ’96 年6月23日 
;1996 Nintendo, PARADIGM SIMULATION INC. 


任天営 s 圍習 


編集部(以下編)： N 64の販売状 
況はいかがですか？ 

任天堂(以下任)：好調ですが発 
売直後でもあ»|僻に申し上げる 
ことはございません。 

編：本年度の販売計画を教ぇてく 

ださい。 --; vl 

任：初期に 50 万台投入し、その後 
は未公表にさせていただいており 
ます。平成 9 年 3 月末までに' 国 
内で 360 万台を目標として おり 
ます。 

編：予約販売をかなり徹底された 
印象を受けました。 

任：当初から小売店の自主的判断 
で行つていただいておりまして、 
発売後も同じであります。 

編：ソフト毎の販売状況はいかが 
です か？ 

任： N 64をお求めの方の多くは、 
「ス|パーマリオ64」を遊びたいか 
らであり、ハ—ドとほぼ同数の需 
要が あると 思われます。ただ、 ソ 
フト個別の出荷数や予定数は申し 
土げておりませんので、ご容赦く 
ださい 0 


編：コンビニ販売は今後も続けて 
行かれる予定ですか？ 

任：コンビニでの予約販売はテス 
卜的に行つている物で、今後のこ 
とはその評価結果が出てから考え 
たいと思います。 

編：「マリオ64」や、コントロ丨ラ 
—に対する反応はいかがですか？ 
任：さすが任天堂のソフトと高い 
評価を頂戴しております。コント 
口—ラ—に関しては' 始めは難し 
かつたがすぐに慣れたとのご意見 
をいただいております。 

編 ： p S 、 s S の販売計画と照ら 
し合わせると、今年度は1千万台 
近いハ—ドが発売されることにな 
りますが、この数字を どぅ 捉えら 
れていますか？. 

任：他社のことは解りかねますの 
でこの質問にはお答えできません。 
編：その他、抱負などございまし 
たらお聞かせください。 

任：今後も N 64の特性を生かした 
質の高い面白いゲ—ムソフトを開 
発しますのでご期待ください。 

(7 月 5 日回答：任天堂広報室) 


変わらない 
名作の凄み 

「パイロットウイングス 64 」の 
神髄は その変わらなさにある。大 
空を 散歩す る気持ちよさや、 微細 
な入力による独特の浮遊感。どれ 
をとつても SFC 版「パイロット 
ウイングス」と変わるところがな 
い。その一方で、空気遠近法を駆 
使した霞のかかった空や、背景を 
彩るテクスチヤーの美しさ、ポリ 
ゴン世界の色彩の豊かさなどは、 
ペンテイアム CPU を積んだ PC 
のフライトシミユレータを遊び込 
んだ目にも、段違いの美しさを感 

じさせてくれる。一方で、人間大 

砲など新しいフイーチヤ . ~も盛り 
込んだ。それもこれも、このソフ 
卜の本質がどこにあるのかを、制 
作陣がしつかりとつかんでいるか 
らだろう。 

SFC 版と同様、一般には本体 
の機能見せソフトとして評価され 


がちな本作だが、誰にでも楽しめ 
る手軽な フラィトシミユレータと 
しての実力は、まさに群を抜いて 
いる。派手な演出やクリアのみが 
求められがちな昨今のゲー厶の中 
で、純粋に ゲー 厶 システムのこだ 
わりだけで制作されている希有な 
作品といえよう。こうした ゲー厶 
が新機種の本体同時発売ソフトと 
なるところに、 任天堂のゲ ー 厶に 
対する懐の深さを感じて しまう。 

(編集部/プレィ時間23時間) 
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10 月 1 日より X 指定撤廃……。業界とュ—ザ I を巻き込んだ形で大きな話題とな1た今 
セガ社とサ—ドバ I ティに、その真相と決定に対する思いを聞いた。 


ml X 指定廃止に関する 
■セガ社の見解 

セガと サー ドパーティ各社は、 
10月1日より「 X 指定」枠を撤廃 
することを決定。「 18 歳以上推奨」 
(以下 18 推)に関しても、基準を 
より厳しくすることになつた。こ 
の決定に関して、セガ広報企画室 
の梅村氏より、その理由や内容に 
関してお話を伺つた。 

「セガでは、 SS の発売に伴 
い、，94年の11月より『テレビゲー 
厶ソフト倫理審査機構』を社内に 
設けてセガの全ハードのソフトを 
対象に審査を行つてきましたが、 
1年半の運営を経て、レーティン 
グ変更の必要性を感じてきまし 
た」 

まず、 X 指定と 18 推の境界が曖 
味なため、サードパーテイ各社と 


の話し合いで苦労をしたこと。ま 
た X 指定 ソフトは SS 全 ソフトの 
中で5%程度の数にもかかわら 
ず、ゲー厶専門誌などで大きく取 
り 上げられたことも あり、 SS は 
X 指定 ソフトが 多い ハ ー ドと いぅ 
印象があること。また販売面では、 
売り場を分けるなどの協力要請を 
小売店に重ねてきたが、 その 徹底 
が 困難な状況にあること。こうし 



た背景の中で、各サードパーテ^ 
と協議した ところ、 X 指定は不要 
との声が大多数を占めたため、今 
回の撤廃に踏み切ったとの こと 
だ。一方で X 指定のみを廃止して 
も、限りなく X 指定に近い内容の 
18 推ソフトが発売されるのでは意 
味がないため、 18 推の基準も強化 
した こと。 また、暴力的な描写に 
関しても、 X 指定の廃止に伴い、 
18 推の範囲でのソフト開発に絞ら 
れるとのことだ。 

具体的な基準の引き上げに関し 
ては、次頁の表を参照して欲しい。 
従来の X 指定自体がパソコンゲー 
厶などにくらべると敷居の高いも 
のだったこともあって、週刊誌な 
どでヘアヌードが溢れる昨今で 
は、時代錯誤との声もある。だが、 
セガ社は「家庭用ゲー厶機という、 
家庭に入りやすく、かつ低年齢層 




のユ-ザ1 ^ in 1一'^^11^ とぃぅメ， 
イアの特性として、^^た 
と思っています。思慮分別のつい 
た大人が楽しむには問題ないと思 
ぅんです。ですが、若年層への配 
慮は作り手として当然の責任では 
ないで しよぅ か」と回答す る。 

加えてセガ社は、性的、暴力的 
表現のエスカレートが、エンタテ 
インメントの発展には直結しない 
ことを強調する。 

― lu ; アルな実写映像や C . G が再 
現可能になり、ゲー厶の枠組みが 
広がっている。そのなかで、ゲー 
厶としてのアイデンテイテイを見 
失ったまま、内容の過激さのみを 













TOPICS 


具体的な変更例 

実写の上半身裸 

X 指定で可—不可 

アニメの上半身裸 

X 指定で可—不可 

実写の下着 

18推で可—不可 

水着、アニメの下着 

18推で可—変更なし 


基本的に直接裸を見せる演出は不可能になる。 


ないんじやないか。撤廃でかなり 
のファンが離れるとは考えにくか 
ったんです。ですから、間違って 
いるとのご指摘もあるかと思いま 
すが、あえて撤廃に踏み切ったん 
です」 

ffl 今回の決定に対する 
la サ—ドバ丄ァイ側の声 

一方で「モー タル コンバット 2 
完全版」「バーチャフォト スタジ 
才」の 2 本の X 指定ソフトを発売 
している、アクレ イムジヤ パンの 
今野氏はこぅ語る。 

「作った側が 言ぅ のもなんです 
が、やっぱり『ナ イツ』 の隣で 
『パー チャ フォトスタジオ』が 売 
られ ている 現状が 問題ない と言え 
ば嘘ですよ(笑)。小売店サイド 
での、販売時の年齢確認や分類陳 
列なども整っていない」 

今回の X 指定撤廃に関しても、 
ハードの性能向上に伴って多様な 
ゲー厶が出てくることを見越して 
レーテ イングを決めたことは評価 
されるべきだし、運営してみて、 
やはり家庭用としては問題がある 
ので変更するという姿勢は、間違 


追い求めるのでは、ゲー厶はすぐ 
に自滅してしまぅと思います」確 
かに、かつての PC エンジンやパ 
ソコンゲー厶市場の現状を考えれ 
ば、間違いとは言い切れない。 

「家庭用ゲーム市場が誕生して 
13年。ゲー厶はまだ新しい可能性 
を秘めているジャンル。規制の枠 
を縫ぅよりも、もつと新しいエン 
タテ ィンメントの追求に才能を集 
中して欲しい。 X 指定ソフトのた 
めに SS を買つた人もいるのでは 
ないかとよく聞かれますが、純粋 
にそれだけのために買つた人はい 


いではないと言う。規制に関して 
も基準が成文化されているため、 
ソフトメーカー として対応がしや 
すいとのことだ。 

その一方で、ユーザーの年齢層 
の上昇に伴い、ゲー厶の趣味指向 
が多様化している現状もある。 

「家庭用ゲー厶機として、今は 
まだ難しい時期なわけで、成人ユ 
—ザーに向けて相応のゲー厶を作 
つていくこと自体は正解だと思つ 
ている。パソコンの H ゲー厶でも、 
本当に面白いゲー厶つてあります 
よね。将来的に家庭用ゲーム機で 
もきちんと棲み分けができて、販 
売形態が保たれるようになれば、 
立派な市場として販売できるとは 
思います。そのために、まずはき 
ちんとした道を作ろうという姿勢 
は買つています」 

また「野々村病院の人々」でユ 
—ザーの人気を博したエルフで 
は、 X 指定廃止に関して特に影響 
はないという。次回作「ドラゴン 
ナイト」の移植が決定しているが、 
「ゲー厶システムの部分で楽しん 
でもら える ような作品を目指して 
いる」(広報談) 


現在、業界の統一団体である C 
Es A (コンピユータ•エンタテ 
インメント•ソフトウヱア事務 

局)が、今秋をめどに初の統一倫 
理基準を作成する予定だ。セガ社 
でも内容によっては今後合流して 
いく可能性もあるとのこと。その 
中で、表現の自由と規制のあり方 
とは、 どうあるべき なのだろうか。 
最後に前出、今野氏からこのよう 
な言葉をいただいた。 

「規制によって尖ったゲー厶が 
出せなくなるような 危機感を お 持 
ちの人もい ると 思いますが、今回 
の X 指定撤廃に関して言えば、そ 
うした 印象はないです。 PS でグ 
ロテス クシ ールを貼って発売した 
『エイリアントリロジ1』 も、 S 

S 版では特に内容の変更もなく、 
年齢制限で発売できると思いま 
す。表現って自由ですよね。その 
自由をどこまで自由とみなすの 
か。自由を行使することで作品性 
にどこまで影響力があるのか。そ 
れを明確に答えられるクリエイタ 
—が、今後ますます必要になるん 
じやないかと思います」 

(編集部) 












PS 流通変革 
その全貌とは 


従来の矛盾点の解消に向けて PS 流通のドラステイツクな改革が行われ&。 

PS 流通の大きな転換点となつた今回の改革の内容とは。 I / 

j 4 : 名作•旧作ソフトを「プレイ i は新作 ソフトが 完成する数 力月： 
j ステ—シヨン •ザ •ベスト」とし j になると、 SCE が 各小売店から B 


去る 6 月 5 日、 PS の全世界累 
計 5 〇 〇万台出荷を記念して行わ 
れたミーティング&パーティで、 
SCE から PS の新しい流通.販 
売戦略が発表された。その後のマ 
スコミ 上での露出、またサードパ 
—ティ、小売店への取材、及び S 
CE への確認を通して明らかにな 
つた変更点は以下の通り。 

1 : PS 新価格モデルの登場 (S 
CP H — 5000/19800 
円/6月22日発売) 

2 :サ—ドパ—テイと SCE との 
間での仕入れ販売システムの見直 
し (7 月1日新発売分のゲ—厶ソ 
フトから適用) 

3:サ—ドパ—テイの自社流通の 
選択可能化 


て低価格でリリ—ス 
5 :会員ユ—ザ—による、発売前 
ソフトの評価システムの構築 

この、従来の構造を大きく変え 
る ことと なつた PS の流通改革に 
ついて レポートして みたい。 

まず、従来の PS 流通に関して 
簡単に整理してみよう。これまで 



になると、 SCE が各小売店から 
注文を集め、その数を元にサード 
パーティとの協議で初回ロット数 
を決定。 SCE はその本数だけ C 
D — ROM の生産を行い、定価の 
54%前後でサードパーティよりソ 
フトを仕入れ、 SCE を介して小 
売店にゲー厶ソフトが卸されると 
いぅ仕組みだった。この際、小売 
店にまず卸される CD — ROM の 
枚数は、全初回ロット数の半数前 
後。残りは SCE の倉庫に保管さ 
れ、小売店からのリピートに応じ 
て各店に配送されていた。 

この時、事前の注文数と実際の 
販売数に大きな差があった場合、 
余剰分が小売店での店頭在庫と、 
s c E 倉庫での在庫となってい 
た。その結果、小売店の中には店 
頭在庫をバッタ屋に流して精算す 




るなどの、いわゆる「逆流通一 
生まれていたわけだ。 


HIPS ソフトの仕入れ • 
B 販売方法の見直しとは 


今回の改革では、次のよぅな形 
でこの問題がクリアになる(図参 
照0 

まず、 サードパー ティは SCE 
の初回 ロット 数に疑問が ある 場 
合、独自の判断で初回生産数を決 
定 できる。 それに伴い、小売店の 
販売データが s c E から提供さ 
れ、リピート生産や次回作の参考 
にす ることができる。 その一方で、 
SCE の倉庫に残った在庫は、 サ 
















初回 

ロット数 
決定 


在庫 

ソフトの 

処分 


SCE 


リピート 

発注 


小売店 


価格決定 


C ュ-ザソ 


TOPICS 


自社流通 


1 ドパーテイ負担で SCE が処分 
することになるわけだ。 

また、デジキユ ーブ 、コナミな 
ど 、 PS ソフトの 自社流通を行ぅ 
メーカーもあることから 、 SCE 
はサードパーテイの自社流通選択 
権を容認。 これにより、 今まで S 
CE が一手に流通を担当していた 
PS 流通の原則が崩れ、 SCE 流 
通も流通のールートだといぅ スタ 
ンス がより明確になつた。その一 
方、サ ー ドパ ー テイの PS ソフト 
の掛け率を変動制に変更。そのた 
め、通常 54 %前後といわれる SC 
E への掛け率が、メーカーの実績 
によつては60%近くまで引き上げ 


られるところもあるという。 

また、小売店ではソフトの価格 
決定の自由度が増したため、店頭 
でゲー厶ソフトが回転している間 
は定価販売を行い、店頭在庫にな 
つたソフトは価格を下げて処分す 
ることができるようになつた。実 
際、秋葉原では、 PS 初期のソフ 
卜が 1980円、2980円 とい 
つた価格で販売されている光景も 
見かけることができる。 

このように今回の改革では 、 S 
CE を挟んでの、2段階の流通構 
造が生まれることになるわけだ。 

また、 SCE は会員制でユーザ 
1を募り、発売前ソフトの評価シ 


うプロモーションしていくかが問 
題」(フロム•ソフトウヱア)。 

「発売前 3 力月前後で、どの程度 
のものをユーザーに評価していた 
だけるか心配」(カプコン)とい 
う声も上がった。 

今回の改革は、これまでの PS 
流通の多くの矛盾点を解消するた 
めの現実的な試作として、評価さ 
れ得ると思われる。加えて 、 SC 
E とサードパーテイの協力体制 
が、より一層強まつていくだろう。 
初回ロット数決定や自社流通選択 
の自由が認められても、現状では 
SCE の営業力や流通網に頼らざ 
るを得ないサードパーテイも多 
い。その一方で、初回ロット数の 
見込み違いは、これからはメーカ 
1負担での処分という形で、サー 
ドパーテイに跳ね返つてくること 
になるからだ。またユーザーによ 
る発売前評価システムも、新しい 
取り組みとして注目されるところ 
だ。問題はその理想にサードパー 
テイがどこまで追随できるか。こ 
れら一連の PS 流通の改革がもた 
らすものを、これからも一層注目 
していきたい。 (編集部) 


ス テムを 構築する予定。発売前 3 
ヶ月前後の段階でゲー厶ソフトを 
プレイしてもらい、その後のプロ 
モーション戦略の参考資料にする 
という。発売前ソフトのユーザー 
評価という点では、任天堂のスー 
パーマリオクラブが既に似たシス 
テムを実施しており、今後の展開 
が注目されるところだ。 

1!小売店、サ—ドバ丄 K イか 
IP ら Q 1 と S の見通し 

この一連の改革を、小売店、サ 
1ドパーテイはどのように捉えて 
いるのだろうか。 

まず小売店側は、価格決定が小 
売店サイドの責任であることが確 
認されたことにより、一様に歓迎 
の意を示した よう だ。一方、サー 
ドパーテイ側は「より現実的なシ 
ステムで、問題はないと思う」 
(フロム•ソフトウヱア)。「シス 
テムの完成度がより高まつた」 
(ニユー)。「これまでの流通方式 
とさほど違いは感じていない」 
(カプコン)など好意的な声があ 
る一方で、「月に60 タイトル 前後 
もソフトが発売される現状で、ど 






が作って 










ゲームは誰 

ふとレコード屋に入る。お気に入りの ア_フ-イ又 卜の新 
早速!!薄入し家に帰ってそれを聞く。だれもそのレコードがどのレコ 
どこの会社から発売されたか、それが購入理由にあがる不思議な業界 

そこでは 誰がそのゲームの制彳令に携わつた 

れている。現状を見てみると、一人の人間がシステムを考え、グラ 
作り、プログラムを組むというかつての牧歌的なゲーム制作はとう 
ハードメーカー、ムソフトメ_文)_、ゲームソフ 
卜制作会社、そして フリーのゲームクリエイター 

たちと、一つのゲームに携わる人間の数は大変多くなっている。 
グラフィックーつをとって見ても、 複数の人間で 分担され、 
誰がそのゲームのグラフィックを描いたのかが明確にいえない、 

不透明な状況にぁるとぃぇる。 

何故だろうか。 i 

なぜゲームメーカーはクリェイター、制作会社の g 目 

したがるのか 0 そこには^*:どんな問題があるというのだろう。 

プレイヤーがクリェイターの名前を知ること、そこにはどんな意味 
があるのだろう。ゲーム制作の現場では、クリェイター、そしてそれを 
4は^ f どういった仕事をしているのか0 
私たちに見えていないものは一体何なのだろう。 

私たちは今、もっとも基本的で、もっとも重要な疑問を 

投げかけようと思う。 

「ゲ_ムは誰が作つているのか j 


EO 


I 



私たち结％ 


■ ' ./ 1 ■ ^ - - V .,,. 


他の業界に比べて開発者が露出することが極端に少ないゲ—ム業界。 
私たちはゲ—ムを遊んで、誰を評価すればいいのだろうか。 


4t .. V 
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作家性などを嗅ぎ取ることもでき 
るよう になる。 

「ウルテイマ」シリーズの作者、 
クリス.クロフォードは、シリー 

ズを通して世界観重視型の RPG 
の理想を追い続けている。そのた 
め、新作「ウルテイマ•オンライ 
ン」が、インターネット対応のネ 
ットワーク RPG として発売され 
ても、なるほどと受け止めること 
がで きる のだ。 

他にも、「ポピユラス」「テーマ 
パーク I 「マジックカー ペット」 



などの作品群で有名な、ピータ 
1 •モリニュ ー など、 海外では作 
品と経歴とゲー厶デザインに対す 
る思想を関連づけて捉えることの 
できる ゲー厶デザイナーが数多く 
存在する。 

また、制作会社と販売会社が、 
はっきりと明示されている例が多 
いことも欧米のゲーム業界の特徴 
の一つだ。そのため、同じ EA の 
作品群でも、一連のスポーツゲー 
厶と、「ウイングコマンダー」で 
は、制作会社が異なるため、作品 
傾向が違ぅことも、ユーザーが把 
握できるわけだ。 

開響 S 1 えない 

_杲9ゲ1業 S 謎 

だが、前述の通り国内のゲー厶 
業界では、おしなべてクリエイタ 
1や制作会社の名前がわからない 
作品が多い。ゲー厶をクリアして 
スタッフロールを見ても、必ずし 
も制作者の実名が明記されている 
わけではない。ペンネー厶やイニ 
シャルなど、実際には誰が作って 
いるのかわからないようになつて 
いるものが大半だ。 


また、ゲー厶雑誌のインタビュ 
—記事でも、仮名やイニシャルで 
の表記に留まったり、顔写真の掲 
載などが控えられる例も多い。時 
には、取材そのものが断られてし 
まうこと も、少なからずある。 

昨今では、クリエイターの名前 
が露出する機会も、以前よりは増 
加している。それでも、欧米のゲ 
丨厶のように、開発チー厶すべて 
の名前が取扱説明書などに明記さ 
れている例は、まだかなり少ない。 
いわゆる大手ゲームメーヵーで、 
クリエイターの露出に関して何ら 
制限のないメーヵーは、ほとんど 
存在しないのが現状だ。 

また、実際にゲー厶を開発して 
いる制作会社の名前も、ほとんど 
知ることはできない。そのため、 
メーカー によつては、ソフト ライ 
ンナップで極端に内容の差が出て 
しまう ことも しばしば ある。 そし 
て、その違いは、ユーザーが実際 
にゲー厶を遊んでみるまでわから 
ないのだ。 

だが、邦画や TV アニメー 
シ ヨンな ど、ひとたび ゲー 
厶業界を離れると、日本 


でも クリエィタ ーの記名は当然の 
権利として認められている。一つ 
の作品に関わった人間の氏名をす 
ベて明らかにすること。これには 
「氏名表記権」という、著作権に 
属する法的な権利の裏付けがある 
のだ。だから、私たちは映画を監 
督、俳優、映像、音楽など、様々 
な側面から鑑賞したり、作品遍歴 
を追ったりすることができる。作 
品を制作者で判断したり、評価し 
たりすることができるのだ。 

なぜゲーム業界では、クリエィ 
ターの名前が表に出てこないのだ 
ろラ。 

なぜ制作会社の名前は私たちに 
はわからないのだろう。 
なぜだろう。 













騮クリエィタ 1 の言い分 

i 名前が出た方が 
|良いとは思3んです 


|«刖の露出は、必ずし 4? 制作者に必要な i なのか、本当に彼|§それ S んでいる q か。 制作雰本 P _ J 迫る。 



制作者にとつて 
名前の露出の持つ意味 

中堅ソフトメーカーに勤める A 
さんは語る。 

「ユーザーのみなさんは結構簡 
単に制作者の名前を出すべきだと 
か、ゲー厶業界は作り手の名前も 
出ない前近代的な業界だとか言わ 
れますよね。実際そぅだし、僕も 
名前は出すべきだと思ぅんです」 
面白い作品のスタッフに名前を 
連ねること、それは制作者として 
大変名誉なことだろう。だが逆に 
つまらない作品に名前を連ねるこ 
と、これは不名誉だということの 
みならず、制作者生命にも関わつ 


てくる問題となる。 

「そこが難しいところなんです。 
他の業界で もそうなんでしょうが、 
ゲー厶業界は 特に自分たちの力の 
及ばないところで失敗作が生まれ 
てしまうことがあるんですよ」 

ゲー厶の持つ二面性がその要因 
となる。ゲー厶を作るという場合、 
何らかの形で会社組織に加わって 
制作に従事するという形が一般的 
だ。だがそこに、ゲー厶を作品で 
はなく、 営利目的で作る商品とみ 
なす構造がある。企業が営利を目 
的に活動する、これは至極当然の 
ことである。だがゲー厶作りはこ 
れに相反するベクトルを持つもの 
なのである。よい物を作ろうとす 


れば 時間、 お金が当然かかる。 体 
力のぁる企業なら、長期的視野に 
たつてこれを支援することもでき 
るかもしれない。だが大抵の メー 
ヵーから見るとそれはマィナスの 
要素でしかない。また、ゲー厶業 
界のサィクルは早く、今作って売 
つてしまわないとという発想 も 多 
い。こういった経営上の理由から 
ゲー厶を作り込むことができず、 
つまらないソフトが生み出されて 
いくこともある。 

「こういうのって制作側からす 
るとすごく悔しいんですよね。自 
分の仕事とは思いたくない部分が 
ぁって。自分の力が足りなくてと 
いうんなら名前を出すのも仕方な 


嬲作着生の蹲 

「自分の作品に名前が出ることっ 
て単純にぅれしいですよ。何度 
も見たいと思いますもん。でも 
自分で作って何ですが、難しく 
ってエンデイング見るの 一 苦労 
なんですよね」 

某ソフトハウスプログラマ— 

「クレジット見て親が泣いた J 

某メ—カー CG デザイナ— 

r コイツいても邪魔なだけってい 
ぅヤツと同じ扱いでクレジット 











フープ 「 E 0」 のパンフレツトより。プロ 
一に至るまで名前が明記されている。 


いと思えるでしようが、こういう 
場合、まだやれるのにつていう思 
いがあつて。こういう時はやつぱ 
り名前は出したくないという気に 
なりますね」 

名前を伏せるという 
囲い込み 

ゲ^ — 厶メーカーが引き抜きを恐 
れて制作者の名前伏せることも、 


また多い。 

某大手メーカーディレクターの 
B さんが話を聞かせてくれた。 

「僕はこれをやりましたつてい 
つても信じて もらえな いのがちょ 
つと悲しいですよね。スタッフロ 
丨ルの自分のところ指さして、こ 
れ俺って友達にいつても何だかわ 
かんないペンネー厶なんですから 
(笑)」 


1 K 1 ムメーカー にとつて制作者 に出るのつてちよつと SW 」 


は大事な「資産」である。引き抜 
き、移籍が日常茶飯事であるゲー 
ム業界で、メーヵーが制作者を囲 
い込もうとするのは、企業の論理 
としては当然である。 

「まあ、僕も途中で移ってきた 
人間なんであれなんですが(笑)、 
制作者つて自分がやりたいことが 
できる環境にたいしてはすごく貪 
欲 だと 思うんですよ。僕はお金で 
動くっていうのはないですが、で 
もこう いう環境でこれだけの こと 
ができますよつていわれたらグラ 
ッ ときち ゃうかもしれません」。 

今はまわりの環境に満足してい 
るため、特に他の所へ行きたいとい 
う気持ちは B さんにはないという。 

「でも引き抜きと 囲い込み、 こ 
んなことがずつと続いてたらよく 
ないなという気はするんですよ 
ね。誰が新しい才能を育てるのか。 
人材教育ってホント金額的にもバ 
力になんないですから。それがお 
金積んだら才能が買えるとなれば 
やつ ぱ買つちゃうでしょ。でもそ 
の先は？ つて思うんです」 


某メ—力—ブログラマ— 

「危うく敵キャラの名前にされそ 
うになつて(笑)。そういう名前 
の露出は絶対やだつて。でも結 
局アイテムの^ MS にされた」 

某ソフトハウスデイレクタ— 

「エンデイングで見れるだけのス 
タッフクレジットに意味なんか 
ないような気がする。あれじや 
あ出す意味ないんじやないだろ 
うか」 

某メ—力—デイレクター 

r 名前を出したことを今でも後悔 
しているゲーム、10本くらいは 
ありますよ。早くソフトが f な 
つちやえばいいなと思つてます。」 
某_会社ブランナ— 

「名前が出ることで精神的に引き 
締まりますよね。ウチは本名で 
も仮名でもいいんですが、敢ぇ 
て f でのせてます-一 

某メ—力—ブログラマ I 


















騮メ ー カ ー の言い分 

圆売名、引き板！！： 
問題は山糖み 


S 




制作者露出に関する 
アンケ—卜 

今回私たちは、クリエィターの 
露出に関しゲームメーカー各社に 
アンケートをおこなつた。 

顔の見えない不透明な業界とい 
われることの多いゲー厶業界だ 
が、19ぺージの図から分かるよぅ 
に、クリエ ィタ ーの露出について 
は半数以上のメーカーが必要であ 
ると考えている。また、クリエィ 
ターの露出は必要ないとはっきり 
明言したメーカーは9%、残りは 
ケースバイケースということなの 
で、ほとんどの メーカー が、何ら 
かの形で露出の必要性を感じてい 



I はどれだけ抵抗が®る S 。 何毳¢5—力—は制作者の名 一 



るといぅことになる。 

露出が必要で あると いぅその 主 
な理由を拾つてみ ると、 「クリエ 
イターの作品に対する責任」「ゲ 
丨厶を文化として位置づけ るた 
め」「クリエイターの仕事への評 
価」「ユーザーの選択肢が広がる」 
等の理由が多くみられ、 またある 
会社は、制作者の著作権を保護し 
ている立場をとつており、制作者 
の露出の必要性は当然の権利とし 
て あると 述べた。その一方で、ク 
リエイターの露出を ソフトの 販売 
戦略上の有効性の見地から必要と 
判断している メーカー も ある。 

株式会社エニックスは、当初か 
ら一貫して制作者、制作会社を露 


出させる姿勢をとりつづけてい 
る。 

「エニックスはパブリッシャー 
という立場から、優れたゲー厶ソ 
フトをプロデュ ース しています。 
故に、出版社と作家という観点か 
らも当然ながら、作者を前面に押 
し出す形で作品及び作品に関する 
情報をユーザーに提供し、ゲー厶 
の世界を活性化していきたいと考 
えているからです」。 

何故露出させないのか 
ゲ—ムメ—力—側の立場 

逆に制作者を露出させないとい 
う立場をとるメーヵーの意見は、 
「ゲー厶は様々な人間が携わる 


T ムメ I 1■生の肩— 

ゲ—ムの批評が個人攻撃になっ 
たり個人崇拝に陥りがちになる 
こと。またインタ ビユー させ 
る/させないで雑誌側が メ—力 
I のいいなりになるところもあ 
るのではないでしようか。要は 
業界全体が批評という行為に対 
し冷静かつある程度の公平さを 
持つということですな。最近 ど 
うも誰かさんがいいっ放しの裸 
の王様の気がしてねえ。 

某メ—力—営業 











Q?] 


先#ケームを始めたきっかけは？ 


小2のとき' 父がファミコンとまちがってディスクシステムを買ってきた。 

(兵庫県きのこもどき/19歳） 


ことでできるもの。単に制作者だ 
けが関わつているわけではない」 
「個人の売名のみになつてしま 
ぅならば必要ない」 

「ヒットしたら表にでたがり、 
クソゲー作つたら隠れているよぅ 
なクリエィタ ーがいる。業界自体 
が未成熟」 

という厳しい意見もあつた。 

制作者の露出に関してはケース 
バイケースという株式会社カプコ 
ン CS 販売事業部、永井淳一氏は、 


「まず ソフトと いうのは組織で 
作るものだという認識がありま 
す。それをカプコンというブラン 
ドで商品にしている訳です。それ 
に加えゲー厶開発の規模が大きく 
なつて、関わる人間の数もどんど 
ん増えている。その中、たつた一 
人を露出させることの様々な弊害 
の発生という心配もあつて、デリ 
ケートな問題ですね」 

同じ様な意見は多く、ゲー厶制 
乍チー厶プレイを壊してしまう恐 


れに閨しては、制作者を露出させ 
ているメーカーでも気になる問題 
のようだ。これに関しては次のよ 
うな提言もあった。 

「プロデュ ーサー やディレクタ 
11人だけが出てくるのではな 
く、作業に関わった企画、サゥン 
ド、グラフィックなどが分かれて 
でて くるよう にするのがべストな 
のでは」 ( T & E ソフト伊津野氏) 

目立つ引き抜きに 
対する不安感 

また、自社の制作者が露出する 
ことの問題点として、ほぼ 7 割近 
くの.メーカーが挙げた問題点が 
「引き抜き」である。「引き抜かれ 
ることは会社にとつて大ダメー 
ジ」「引き抜きが活性化され企業 
の人材育成努力が無駄になる」 
「引き抜きの為の格好の情報源に 
なる」など、メディアに露出する 
ことによる引き抜きへの怖れは、 
思つた以上に強いことが明らかと 
なつた。 



N 丨 f t >,0フォ—ラムとかで 
個人名を出され仮名の人に悪口 
をいわれた" 

元気株式会社黒田氏 
出すとか出さないとか、またそ 
の必要があるとかないとかの問 
題ではなく、作り手は ユ！ ザ— 
に喜んでもらうべく一つでも多 
くのネタを常々考え開発に専念 
しておりますので、マスコミ等 
への対応は彼らの意を受けて広 
報がすることにしております。 
しかし開発のはざまでタイミン 
グが合えば、またお互いにその 
必要を感じれば作り手を露出す 
ることもありますし、自然体で 
臨んでいます。 

任天堂—会社 

• iiiigi- 

当社ではスタッフロ—ルで ペン 
ネ—ムを使用することが禁止さ 
れています。「本名を出せないよ 
うなものを作るな」というボリ 
シ I からです。 

某メーカ—広報 


• 制作者の露出は 
必要ですか？ 



• 御社は制作者を 
_出させていますか？ 



(ゲ—ムメ —力— 40 社から回答) 







対談 


Iv>lf7p 


アクレ v ムシセ/ r ン 


飯野貿治氏 X 今野文樹氏 




顔： 



ゲ—ムを囊に制作するデ vs ツバ-(開発) Q 立場に立つ WARP 飯野賢治5。パプリツシ 
ヤ丄販売)とい—場 KQT ム制作者、ゲ —4 制作会社®知るアクレ v ム今野文樹氏。 
違う立場に立つ両氏が、ゲ—ム制作者、そしてゲ—ム制作を取り巻<現状に ついて 語り合つた。 


制作者が表に 


でてこない訳 


編集部(以下編)：ゲー厶業界は 
作り手の顔の見えない業界だとよ 
くいわれますが、なぜ作り手は表 
にでてこないのでしょう 

飯野(以下飯)： 2つ理由がある 
と思うんですよね。もともとこの 
業界は作家性というか、クリエィ 
夕—性というかそういうものと全 
く関係なかつた業界だった訳なん 
ですよ。いわゆる3大要素、「キ 
ヤラ、続編、移植」このどれでも 


いい訳ですよね。そこには作家性 
というものはなくて、まるで工業 
生産物のようにものが生まれてい 
く訳なんですね。ロックマンを誰 
が作つたかなんて誰も知らない訳 
ですし、そういうものだと僕は思 
うんですよね。たとえば「ちびま 
る子ちやん」の作者がさくらもも 
こだつていうのはみんな知つてる 
けど、 じ やあ「クレヨンしんち や 
ん」の作者って誰っていうと結構 
知らないよね。それは何かつてい 
うと、子供向けにこういうの作つ 
たら受けるん じ やないかというマ 


—ケティングで作られているもの 
と、さくらももこさんのように自 
分から考えて— 

自分なりに作 
る、その違い 
があるんだよ 
ね。そういう 
作家性がなか 
つた業界ゆえ 
に記名の必要 
がなかつたん 
ですよね。 

編：最近では 
かなり作家性 


を感じる作品も増えてきた印象が 
あるんですが。 



“ . 鳥： 







飯：「ドンキ—コング JR .」 のブ 
ログラマ—は誰だとか(笑)。「デ 
ィ—ブダン、ジョン」のグラフィツ 
クは誰が描いたとか(笑)。そん 
なの知ってても何の役にも立たな 
いじゃないですか。あんまり意味 
がない。8ビットの頃は表現が難 
しかつたんですよね。僕も悩んで 
ました。僕もフ アミ コンゲ—ム 10 
本くらい作りましたけど、やろう 
としていることはすごく大きいん 
だけど結局ただのアクションゲ— 
ムになつちゃう。それが 32 ビット 
になって表現の幅が広がり、作家 
性というものが生まれてきている 
のが現状なんだろうと。 

編：それでは作り手の顔が見えな 
いもう一つの理由とはなんですか。 
飯：引き抜きですよね。雑誌とか 
で目にした人を引き抜いたりする 
んで、実際に。そういう恐れから 
出さなくなるんだよね。そういう 
ことがクリエイタ—を表に出さな 
くなつている気がしますよね。そ 
のへん目黒の会社はなかなか優秀 
で、契約を結んで何年間かたつて 
から名前を出したりとか。そうい 
うふうになればいいんだけど。普 


通にね。 

今野(以下今)：最近 3 D モデリ 
ングとかつてリアルにできてるじ 
やないですか。でもそういった点 
って、見てどこが違うのかって分 
かる人って少ないんじやないか 
な。それでグラフイッカ—さんの 
ところにいつて、じやあ何聞くの 
って話だよね。 

飯：そういうの聞こうとするマス 
コミもいないしね。ここのグラフ 
イックはどう作ったとか、このブ 
ログラムは SS では普通こうなる答 
なのに、なんでこうなつてないん 
ですかと聞く雑誌ってないです 
よ。なんでこのゲ—ムについてイ 
ンタビユ—にいかないんだろうつて 
思うゲ—厶はあるけれど、インタビ 
ユ—できないんじやないかな。その 
ゲ—ムのすごいところを雑誌側が見 
つけられないんだよね、 たぶん。 

■■■ T ケ—ム業界を 
■■■ 覆う日本的な構造 


編：日本のゲー厶業界には個人の. 
作り手の問題と並んで、ソフト制 
作会社(デイべロッパ ー) と販売 
元(パブリツシヤ ー) の問題もあ 


ると 思うんで 

し i 〇 

1力 

飯：ディべ口 
ッバ—、パブ 
リツシャ—と 
わけられてい 
ることで名前 
が出にくいと 
いわれてます 
けど、僕はも 

つともつとわ 
かれれば もつ 

このどれでも 

と分かりやすいと思うんだよね。 
僕が何故アクレイムという会社と 
契約したかというと、アメリカの 
アクレイムという会社はパブリツ 
シャ—というか、デストリビユー 
夕—という考えがしつ かりして い 
て、デイべロツバ—の名前が出る 
ことは当たり前なんだよね。僕ら 
も話聞いて 「 WARP のロゴは入 
るんですよね」つていつたら「そ 
んなの当たり前じやん」つて。そ 
れがいいなと思つた。でも身近で 


i% 




I - 


ぃぃ_す0 ハ飯野疼 

も起こつてるんだけど、海外にお 
いてさえも悪いパブリツシャ I 、 
ディストリビュ—夕 I ( 流通)に 
当たると、ディべロツバ—のロゴ 
が出ない。そういうことが実際に 
ぁる訳です。でも本来別のものだ 
と思うんですよ。 Mr . chi — 
d r e n が自分で c D 売るかつて 
いうと売らないし。そういうよう 
にもつとはつきりとわかれていれ 
ばずつと分かりやすくなるんだけ 
ど、現状ではバンドと販売元が I 











麵 ㉚ 産圈 、 

学校で禁止されてたから、それに反発してファミコンを買った。 > 

1 あなたがヶ~ムを始めたきっかけは ？ ) 

(京都府飯田哲平/18歳） 

- - - - -一 - ------ ノ 
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PROFILE 

•今 s 文梅 

株式会社 アクレイムジャパンマーケティング 部 
課長。 「アクレイムジャパンの 顔」 として 有名。 
PC と Mac を 愛用。海外 ゲーム 通と しても 良く知 
られている。 


っていうこと問題だと思うんです 
よ。例えばロボット好きの企画者 
がロボットゲ—ムを考えたとして、 
それだけで作っちゃいけなんです 
よ。そこには大きな責任が生じて 
いる。僕はある大手メ—力—のゲ 
丨厶を作りかけたことがあるんで 
すよ。その営業の人に「お前そん 
なに簡単に作ってるけど2億とか 
3億っていう金がかかってんだぞ」 
っていわれて。「開発費そんなに高 
くないじやん」つていつたら 「R 
OM スタンプしたり広告のこと考 
えたらそれくらいかかるんだ」つ 
ていわれて。当時若干19歳、18歳 
だったかな、僕はすごくびっくり 
したんです。そんだけ考えて物つ 
くらなきやいかんなと思つた。ム -7 
は昔と違って I つのゲ—ムに関わ 
る人間が多くなって、じゃあ誰が 
方向を決めていくかということが 
分からなくなつてしまつた。 

今 I 誰がリ—ダ—シップをとって 
いくかってすごく大事 だと 思 うん 
ですよ。みんなが違う方向を向い 
てわ— つと 走つち やう 可能性がす 
ごく高くて、それを上手く、 こつ 
ちのほうだよ と 導きながら走つて 


いかないと大変なことになる。 

飯：例えばどう考えても発売元が 
プロデュ—サ—になるべき企画だ 
な、つていうものもあるわけです 
よ。そこにア—ティスト性を求め 
ても仕方がないというタィトル 
も。そういうものはマ—ケット重 
視でつくるべきなのに、開発会社 
の生意気なプロデュ—サ—が大き 
な口出したり。そのゲ—ムを考え 
て出そうといった人の責任をもう 
少し考えるべきだと思う。僕は自 
分で営業しますし、広告も自分で 
作ります。 3 DO の時に自分で問 
屋さん回ったりした し。 広報とか 
営業とかまで責任持つものだと思 
うんですよ。やれつてこと じ ゃな 
くて' 別にやんなくてもいいんだ 
けど、 じ ゃ、広報とか営業とかに 
「こういう風に売ってくれ」とか 
いえるんだつたらパブリッシュの 
方もまきこんでクレジットでき 
る。ただこういうゲ—ム作りたい 
というだけ じ ゃだめだと思うんで 
すよ。だから何だか訳わかんない 
ゲ—ムになつちやう。ア—ケ I ド 
ゲ—厶は何がいいかつていうと、 
そういうのあんまり関系ない じや 



膠 


メリガと_じ#えを 

持ち込みたぃ 0 c 今野氏) 

との関係もありますし、ちょつと 
表には出られないんです、なんて 
こともあつてね。ただゥチとして 
はどんどん出てきてもらいたい。 
「僕たちは作るんだ。だから責任を 
持つて名前を出すんだ」というふ 
うになつてもらわないと、訳わか 
んないゲ—ム ー杯 出たりして、逆 
にユ—ザ—が離れていつてしまう 
ような 《 m がすごくするんですよね。 

■ ■誰が責任をも0て 
■■■ ゲ—ムを高っけるか 

飯：要は、プロデュ—サ—が誰か 


『になつちやつてるでしよ。^り 
顧いモノがあって作るのが普通で、 
りたくなかつたら作つちやいけ 
ないんです。本当は。パブリッシャ 
が作れっていわれたから作るっ 
J ていラのはおかしいわけで。 
jll : ウチはアメリカと同じ考え方 
持ち込みたいんです よ。 ゥチは 
売ります。あなたは作つて下さい0 
お願いします、と。でも売り込み 
に来られて、ウチは名前出すのは 
構いませんといぅと、「ちよつと 
それは勘弁して下さい」つて逆に 
いわれちやぅんですよ。他社さん 








PROFILE 

•獅 H 治 

株式会社ワープ代表取締役。 

ゲームの開発面と営業面を両方考えられる、業界 
では数少ない名プロデューサーの一人。現在 SS 
で 「 E 0」 を精力的に開発中 


_のある®^衾«:りて 

あま 9 雜いんじやない 0 c 飯野氏 


企画を持ち込んでくるのにも2つ 
のバタ—ンがあると思うんです。 
とにかく内容だけ聞いてくれつて 
いうのと、これこれこのくらいの 
値段で、頭これくらいでつていう 
話から始まつちやうのと。最初に 
「いくら？」つていう話から始まつ 
ちやうと、がくつときちやいます 
よね。こつちもそんな気持ちで話 
を聞きたいんじやなくて、何をど 
れだけ作りたいのかというのを訴 
えてもらいたいんですよね。こつ 
ちが本当は先なのになあ、と思い 
ながら。ちよつと悲しいですよね。 


飯：やつぱブロデューサ—だ 
A&R というか。レコ—ド 
は A & R というんですけど 
れがいなすぎる。真面目な話‘ 

を入れて何人いるんだろう。 

に何人もいないと思うよ。それ 
何かというと、作る側にいて作 
方も見れて、もしくは人に作ら 
てそれを売れるように持つて 
て、広報とかパブリッシャ—と 
話ができるという人、つまりは 
方分かつている人はそういない 
思う。例えば小林武史1 M 
children、My Little Lover^j 


もないんですよね。こつちもそれ 
なりにびびりますよね。八百屋さ 
んで大根買う訳じやないんですか 
らね。大根は買つてきて料理すれ 
ばすぐ食えちやうけど。何にもな 
いものにいきなり2千万円とか払 
い込んで、そこから始まるわけじ 
やないですか。そこでディべロッ 
パ—とパブリッシャ—の関係がず 
つと最後まで上手く続いていかな 
いと、 もう ゲチョゲチョになつち 
やろ。 

飯：あとね、開発会社のトップに 
開発心がないと開発会社じやない 
んだよ。金を持つてたら本当はパ 
ブリッシュしたいんだろうなつて 
いう会社つてあるじやない。そう 
いう考えだつたらだめなんだよ 
ね。「俺たちは開発会社なんだ」 
つていう、 しつ かりとした考えが 
ないといけないのに、そこの経営 
者は経営が好きで本当はパブリッ 
シュしたいんだよという開発会社 
つてある訳ですよ。日本てなかな 
かクリイエイタ—社長つて少ない 
んですよ。 

今：開発会社つてたくさんありま 
すけど、そういう人少ないですよ。 


ないですか。ロケテしてだめだつ 
たら出さない訳だから。変なゲ— 
ムがでてこれるわけ。そういう点 
があるからア I ケ I ドとかバソコ 
ンとかは良いんだけれども、コン 
シユーマの場合はかかる費用も関 
わつてくる人間の数も違うから、 
難しいところだと思う。 

今：そのへん、交通整理をうまく 
やるというのもパブリッシャ—の 
役目なのかなという気がする時は 
ありますよね。 

飯：でもなあ、そんなに根性のあ 
る開発会社つてあまり無いんじゃ 
ないかな。自分の所でつくりまし 
ょう、みたいな。企画書の段階で 
開発費もらつて作るじゃない。そ 
の時点でダメだよね。よく変な風 
に誤解されてるけど、ウチは企画 
料もらつてないですよね。まあま 
あ3 Do 版が出来てからギャラン 
ティとして貰う。 

今：企画書と称して紙つベら一枚 
だけ持つてくる人とかいろいろい 
る訳なんですけど、結局それ見て、 
全部で5千万円とか7千万円とか 
話する訳ですよ。でも契約の段階 
になつても、その時は実際には何 


! I 





f % 小学生の時、 msx の「信長の野望」を友達がやっているのがうらやましく、自分も 

L 礙於 Q ： 祕脇砸「信長」のために M S X を買った。_ (東京都藤岡栄司/ 2 3歳)」 24 



デュ—サ—として有名)つていう 
人の頭の中には、 Mr Children が 
作つた曲にこういうエフェクトを 
かけて、こういう場所で録音して 
こんな感じの曲に仕上がつたらど 
うかなつていうものがある訳。そ 
ういうことがあつて最後にいろい 
ろ変えちやうんだよね。で売り方 
つていうのを考えて、どういうと 


ころとタイアツ 
ブして、どうい 
うところに広告 
打つとか全部考 
える訳ですよ。 
そういう風に両 
方が分かってる 
人って本当に少 
ないですよ。そ 
れにとにかく開 
発会社の数が多 
ぃよね。 

今"小さいとこ 
ろから大きいと 
ころまで含めて 
たくさんあるん 
じやないの。 

飯：本当にどう 
でもいいところ 
を除いても、500社以上100 
〇社未満だろうね。 

今： 5〜600社はあるでしよう 
ね。でもこれから分散、結合を繰 
り返しながら自然淘汰されていく 
んじやないかな。 

飯：そうだね。 

今：じやないと、とにかくこのキ 
ヤラがあつてこのゲ—ムつて、ば 


っと作ってっていうんじや多分ダ 
メだからね。そういう仕事をして 
いるところはそれ以上目標がない 
わけだから。 

飯：開発会社も経営でやっちやう 
とだめだろうな。もっとバンド性 
を強めて、そういう部分をもっと 
出していかないと、結果的に顔を 
出すことにもつながらないし。 

■■ ■人は何を目的に 
■■■ ゲ—ムを作るのか 

編：大手メーカーの中には制作会 
社の名前を絶対に出さないところ 
もありますが、何か悪い ィメ ージ 
があるからなんでしようか。 

飯：違う。出さないんです。制作 
会社が自社の名前出しちやうと他 
のメ—力—と関係できないとかあ 
るわけ。でも開発会社にしてみれ 
ば、いいギヤランテイもらつてれ 
ば別に名前出さなくてもいいやつ 
ていう部分もあつて。でもそうい 
つた大きなメ—力—つて、ゲ—厶 


をプロダクツ(製造する)してい 
る。マ—ケティングがあって作ら 
れている訳ですよ。あるソフトの 
s F C 版出そうとか N 64版出そう 
とか、そういうのって誰がつくっ 
ったっていうのは、どうでもいい 
んです。「クレヨンしんちやん」 
な訳ですよ。でもね、まずお金が 
っていうのはね、やんなっちやい 
ますよ。ゥチもたまにはパブ リッ 
シユするんで、勘違いした制作会 
社が結構きますよね。 

編：企画を買ってくれって来るわ 
けですか。 

飯：それどうやってゥチから出す 
んだっていう企画持ち込んで来 
て。「買ってもいいけど出せませ 
んよ」って。 

今：本当、多いよね(笑)。この 
前も電話かかってきて、「海外で 
は、アクレイムさんはロイヤリテ 
ィはおいくらなんですか」って最 
初に聞いてくる。だからゥチはパ 
イアイテムなんで、その出来如何 


一それ、賣つてもいいけど 

S ませんょ.\つて。 










TC^PICS 

開発ワープ、販売アクレイムジャパンで全世 
界的にセールスされた、 PS 版/ SS 版 「D の食 
卓」。ここには、ワープの高い開発力と海外に 
広く販売網を持つアクレイムの協力体制が見 
てとれる。話題を呼んだ西城秀樹氏の TVCM 
も両者の企画によるもの。また、 W95 版 「D」 
がアクレイムより海外で販売され、ヒット作 
となるなど多くのセールスを生んだ。 



制作会社と販売会社の理想的な組み合わせとなった 「 D 」。 
(写真はセガサターン版） 


レイムとやると僕らにはできない 
ことが出来るんじやないかとか思 
うんですよ。 

今：うちも付き合つているとこ 
ろ、どんどん出したいんすよ。雑 
誌の記事を組んで、じゃあ社長さ 
ん出てよつていうと知らない間に 
いなくなつてるんですよ(笑)。 
そうなるとその企画なくなつちや 
うわけでしよ。じやあクリエイタ 
I の人出てよつていうと「いや—、 
社長がいなくなつて素材がなくな 
つて。やることなくて困つてるん 
ですよ」つて。そういわれると全 


部こつちで考えるわけじやないで 
すか。そのへんがなし崩し的にど 
ろどろ壊れていくのがね(笑)。 
まず最初にいなくならないでつ 
て。お願いだから(笑)。本当、 
大変ですよ(笑)。 

今回の飯野氏、今野氏の対談で 
は、ただ単に名前が出る出ないと 
いつた話以前の問題が提示された 
といえるだろう。それはゲー厶を 
作る、その姿勢である。名前を出 
すに足る制作者の姿勢もまた問わ 
れるべき問題なのだ。 


によつて変わるんで、いくらとは 
いえないつすよ、つて。 

飯： 「 D 」 の海外の PC 版の場合、 
ロイヤリティ下げてもいいから数 
作つてプロモ—シヨンに力入れてく 
れつて言つたんですよ。おかげで 
「 D 」 は売れて' w A R P という会社 
も有名になつて。そういう方法を僕 
らはとつた訳ですよ。でも f ついう 
一 jjj つ5日通は絶対いわない よね。 
今：いわない、いわない。口が裂 
けてもいわないよ。「ヨ丨ロッバ 
ではこのハ—ド何台くらい出てる 
んでしょうかね」つて、そんなこ 
と俺に聞くなよ(笑)。分かるん 
だけどね。 

編： 経営ということを考えるとそ 
ういうところが気になると。 

今：海外でパブリッシャ—ていう 
とアクレイムと E A さんとヴァー 
ジンさんとタイムワ—ナーインタ 
ラクテイブさん、 4 社くらいしか 
ないから。経営者として聞きたい 
ことつてあると思うんですよ。日 


本だけでなくて海外でも売りたい 
と、じやあセガサタ—ンは海外で 
何台売れてるんだろうか。聞きた 
いのはやまやまなのは分かるんで 
すけど。最初にそれいわれちやう 
とね。逆に、日本はいいです。ア 
メリカとヨ—ロツバを中心に考え 
ましたといわれた方がスツキリし 
ますよね。もつと明確な意志とし 
つかりとした骨があると話も進め 
易い。例えばヨーロツバだけ、そ 
れもイギリス、じやあラグビ—の 
ポリゴン作りましょう。これは分 
かりますよね。ウチは当然ヨーロ 
ツバの売り先ありますから、じや 
あお話しましようと。そこをいき 
なり ワイド レンジでこられちやう 
から答えられないという時がよく 
あるんですよ。 

飯：西八阿卩お金あるんだから自 
分でやればいいじやないとよくい 
われるんですよ。もちろん自分で 
やる方が倍くらい儲かる。でもそ 
うじ やないんだよね。例えばアク 


V ョ1ロッ。ハでは Mf らいレ 
そんなの_に®くなつて。 
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ダ—みたいな人がいるはずだか 
ら。それがいないようなプロジェ 
クトは厳しいですよ。 

I 制作者が一番求めているものは 
なんです か？ 

佐々木：今、私の場合は会社から 
の押しつけの少ない(笑)、仕事 
のしやすい環境を手に入れたんで 
すが、ゲ—ムに関しては営業や広 
報の人が市場調査して、これが売 
れるよつて作つても売れるもんじ 
やないと思うんです。今までのゲ 
—ムの作り方だと格闘ゲ—ムが売 
れているから格闘ゲ—ム作つてね 
という感じじやないですか。 そう 
いうのはもう嫌だと。ゲ—ムに関 
しては常にその時代で新しいもの 
を求めているから、今流行つてる 
からといつて同じジャンルのもの 
を作つていても駄目でしょう。新 
しいジャンルを流行らせるくらい 
の気持ちがないと。だからといつ 
て独りよがりもまたまずい。ゲ— 
ム産業以外の時代の流れみたいな 
ものも見れる人がリ—ダ—に立た 
ないといけないんじやないですか。 


開発降の中には誰もが網得 
する代表者がいるはずです H 


0 


—制作者の顔が出にくかったのは 
何故でしょう 

佐々木：今まで名前が出てこなか 
j ったのは単純な問題で、引き抜き 
とかを恐れて外部に名前を出しち 
やいけないつていうのがあった。 
一本当は今でも出しちやいけないん 
です。あんまり出して ると 文句も 
来ますよ。しかしゲ—ムを作つた 
■けど名前も何も出さないつていう 
のは私は好きじやないんです。 
—制作者は名前の露出を本当に望 
■んでいるのでしょうか 
I 佐々木：制作者が名前を出すこと 
に関していえば2つには つきりと 
分かれていて、名前出さなくてい 
I いから責任追わなくていいやつて 


いう悪循環に陥ってつまんないゲ 
丨厶をどんどん出しちやうチ—ム 
もいれば、いいもの出したんだか 
らどんどん名前を出したい。そう 
やって自分にブレッシャ—をかけ 
ていい作品を作っていける人もい 
る。ただ、ゲ—ムの難しいところ 
は、名前を出すなら自分で作りた 
い。でもそこに会社の意志とか方 
針が入ってくる。本当に自分の意 
志で出したのかつて感じてしまう 
ゲ—ムが多くて、そういう場合自 
分の作品とは逆に言えない。成功 
している人はほんの|部で、やつ 
ばり名前を出したくない人が圧倒 
的に多いんでしよう。 

—ゲー厶制作に大勢の人間がかか 


わる中、その中の少数の人間だけ 
を露出させることは難しいという 
意見がありますが 

佐々木：開発が多人数になつても 
みんなが納得できる代表者がいる 
はずで、その人がでれば問題はな 
いと思うんです。これまで見てき 
た中であまりうまくいつていない 
プロジェクトつていうのは、責任 
者、リ—ダ—の姿が見えてこない 
ところなんです。責任感がない人 
が作ると責任を転嫁するから。大 
人数になればなるほど逆にリ—ダ 
I になる人間が際だつてこないと 
いけないんじやないでしようか。 
才—ケストラの指揮者みたいなも 
ので。後はパ—卜ごとの花形リ— 
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全国で 5 〜600社といわれる制作会社の存在。だが、ユ—ザ I の目に触れることのある 
会社はほんの一握りだ。ゲ—ム制作の最前線に立つている制作会社の実状とは…。 



ゲ—ム制作の陰の主役 
制作会社とは何か 

「女神転生」。ダークでヵルト 
なこの RPG が発売された当初、 
多くのユーザーがナムコゲー厶ら 
しくない内容だと感じたものだつ 
た。だが、今ではこの作品を実際 
に開発したのが、制作会社時代の 
アトラス だつたことは よく 知られ 
ている通りだ。 

このよぅに 自社では販売、営業 
を持たず、大手ゲームメーヵーと 
契約して開発に特化する会社を、 
制作 会社と 呼んで いる(ソフト ハ 
ウスと呼ばれることも多い)。そ 
の 数は、全国で5〜600 社とも 


言われている。 

ゲー厶 開発が徐々に大型化、分 
業化するにつれて、こぅした制作 
会社の数は増加の一途を迪ってい 
る。また、大手 メーカー から独立 
したクリエィター が、小回りの利 
くソフト ハウスを立ち上げ始めた 
のも、その要因の一つだ。これら 
が大手 ゲー厶メーカー と契約し、 
数多くの作品の開発、移植を行っ 
たり、自社で開発したゲー厶を大 
手 メーカー を通して発表している 
のが業界の現状だ。中には、一つ 
のソフトで 企画、 プログラム、 サ 
ウンド、グラフィック、 制作進行、 
販売がすべて別会社という作品も 
少なくない。 CG 制作 やポリゴン 


のモデリングなど、高度に専門化 
された技術を要する部分では、さ 
らに作業が分業化される例もあ 
る。 

こぅした制作会社が表に出てく 
る ケース はほとんどない。 スタツ 
フロールや クレジット 表記にすら 
その名前が上がらないこともしば 
しばだ(これは多くの契約が印税 
方式ではなく買い取り方式である 
ことにも起因している)。そこに 
は、大手ゲームメーカーのブラン 
ドィメージを重視したがる姿勢。 
下請け仕事をさらに孫受けに出す 
などの悪質な制作会社の存在。会 
社間の結びつきを公にすること 
で、他社からの仕事がなくなるこ 


とを恐れるなどの経営上の問題。 
ビジネスラィクに割り切り、あえ 
て裏方に徹する姿勢の会社など、 
そこには様々な原因が絡み合って 
いる。一方で、開発と販売という 
両社の閉係を示したり、印税方式 
でクレジットを 表記す るメー カ 
—、新世代機の登場でメーカーと 
して活躍する制作会社も増加して 
いる。 

クリエィターと同様に、ユーザ 
丨の目に触れる機会が少ない制作 
会社の存在。だが、ゲー厶開発の 
最前線に位置しているのは、間違 
いなく彼らなのだ。その実状とは 
どんなものなのだろう。また、存 
在は何を示すのだろうか。 













ゾ，. ン.バ 

• ，し ^ **'v 

, U 1} t .: T 省/ 


災.： 


実議 S 普社 

; ノ, t 、 : : 4 /パ/ i 1 、；ふ、： 〆 、；、- 


', ry 、 

,v 



i 


株式会社•キプロ 


悩んだ2人が行き ^ 
着いたのがギブロでし^ 


編集部(以下編)：これまでの経 
緯をお教え下さい。 

富山(以下富)：僕はィンべ—ダ 
I ブ—ムが終わつて' 色が8色使 
える業務用ボ—ドが出たくらいの 
頃にプログラマ—としてこの業界 
に入りました。約2年ほど経つた 
頃' テクノジャパン(テクノス) 
といぅ会社を作るといぅ話があつ 
て、設立メンバ—としてテクノジ 
ヤパンに入つたんです。米田(米 
田喬氏•ワンダ—プロジェクト J 
の制作者)も、そこに2年くらい 
いたんです。当時彼は「プロレス」 


なんてゲー厶を作ってたんです 
よ。でも業務用のゲ—ムは自分の 
方向性とは違うということでテク 
ノスを辞めて、いつのまにかエニ 
ックスにいたんです。そこでプロ 
デュ—サ—をしていた訳なんです 
が、プロデュースというのも自分 
の方向性とは違う。やっぱり自分 
は制作者だ、という思いで悶々と 
していた。ちようど僕も、大きな 
会社の中で、会社を維持していく 
ためにゲ—厶を作るのはいかがな 
もんかなと思っていた。そこで意 
見が|致した訳です。それで始め 
たのがアルマニック(ギブロの前 
身)という会社なんです。 
編：^:に関しては米田さん$心 


にしておこなつている 訳です か？ 

富：今、米田は N 64用の J 2 ( ヮ 
ンダ—プロジ H クト J の続編)を 
作つていて、そこで前作以上にや 
りたいことを追求している所です 
ね。現在ゥチの体制としては米田 
が考えて米田が作つていく。僕は 
裏方としてそれをサボートして、 
米田が力を発揮できる環境をつく 
る。こういつて しまう と' 他に人 
はいないのかという話になつちや 
いますけど、もちろんそんなこと 
はないんですが、そこがゥチの原 
点ということですね。 

「商品ではない M 
f 作品を作れる良さ^| 

編：制作会社の良さとは何でしよ 
うか。 

富：大きな会社の中でゲ—ムを制 




作する場合、まず会社と して 年間 
何十億円という計画から入る訳な 
んですよ。そうすると I つの作品 
はあくまで計画上の一個でしかな 
い。そこには作品は存在せず' 商 
品しか存在しない訳です。逆に今、 
僕の会社には作品はあるけれども 
商品は存在しない。どちらがいい、 
悪いという問題じゃなくて、どち 
らを やりたいかつていう問題だと 
思うんですけれど。少なくとも現 
段階では作品づくりをやれて楽し 
いな、というか、まあキツいこと 
もありますんで嬉しいなというと 
ろですね。 

ゲー厶作りを単純にビジネス 
して考えればたくさん数を受け 
て、安く作って、という発想にな 
りますよね。 

富：最近思うんですけれど、ゲ— 


こ 

編 

と 
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Alpl^n 

ワンダ—プロジ H クト J 
〜機械の少年ピ—ノ〜 


この作品は育成ゲ—ムといぅ 
ジャンルに属するが' この形式 
のゲ—ムに I 般的な「パラメ — 
夕上げ」ではなく、無垢の機械人 
間ピ—ノに状況に応じた的確な 
行動を教えていくことを中心に 
置いた、意欲的な作品であると 
いえる。この内容からは、ピ— 
ノの行動といぅ、数字の上下か 
らは感じられない' いきいきと 
した反応がかえつてくるのだ。 
現在制作中の続編は I 体どんな 
感動を与えて くれる のだろうか。 


すよ。ただ単にポリゴンゲ—ム出 
せばいいの、違うでしょっていう 
意思表示として僕たちはやってい 
るという思いはありますよね。ま 
ずは遊んでもらってみて皆さんが 
どう考えられたか。それを見て次 
を考えたいと思っています。 

編：何か職人気質のようなものを 
感じますね。 

富：もともとブログラマ—なの 
で、基本的に職人なんです。無心 
に、無心にいいものを作っていき 
たいんです。そんな時は結果なん 
か考えずにやってますよね。だか 
ら本当は開発費のこととか考えな 
ければだめなんですけど、今ある 
意味放棄してますよね。それでつ 
ぶれたらつぶれてもいいやと。た 
だこういう考えでは続かないです 
よね。どっかでぼんと売れてくれ 
ないと。でも最近思うんです。く 
さすぎますけど(あしたの)ジョ 
I が真っ白になつて死んだ、あれ 
が理想ですよね(笑)。中途半端 
になるくらいだつたらあれくらい 
までいつてしまいたいですよ。 


ムでビジネスするの止めようと思 
つてるんですよ。ゲ—厶をビジネ 
スと考えるの止めようという方が 
いいのかな。とことんいいもの作 
ろうと考えながらビジネスしよう 
なんてことは成立しないですよ 
ね0 

編：作品の発表のぺースを考えて 
もそう ですよね。 

富：結果的にそうなつちやつたと 
いうことですね。以前はそうじや 
なかつたんです。そういつた体制 
作りが、エニックスさんとある種 
専属的にやることで、時間的なこ 
とも含めて可能になつた。次はこ 
れに僕たちが応えることができる 
かということですよね。それがで 


きればまた同じ条件下で仕事がで 
きるだろうし。だから頑張りたい 
ですよね。こういう形式がダメだ 
という前例にはしたくないんです。 

rn ジョ_のように燃え尽きる 

1 建等 I ね I 

編：今後の展開は？ 

富：まずは J 2 ですね。僕らはポ 
リゴンが使えるハ—ドだからボリ 
ゴンゲ—ム、という展開はしたく 
ないんです。 

編：確かにそういう発想の作品が 
多く 発表されてますよね。 

富：そうなると開発費がいくらで 
何本出たら元取れるだろうという 
発想になつてしまうと思うんです 
よ。でもそうい 
つた発想は作者 
放としては自殺行 
I 為だと思うんで 
| すょ。作りたぃ 
/ k / - j 瀨物がまずあつて 
ヰ表現の方法とし 
□てポリゴンが合 
打ってぃればボリ 
〜 ' ゴンだというこ 
贼とだと思うんで 

















有限会社大宮ソフト取締役社長鈴木英夫氏 


メーカー:スクウェア/機種：スーパーファミコン/価格:¥11,400/発売日: '96 年2月23日 


ひょっとしたら、結構食って j 
b る&ゃない2 ($1-— - 

編集部(以下編)：これまでの経 

緯をお聞かせ下さい。 

鈴木氏(以下鈴)： 3年くらい前 
に某 NCS から数人で独立して今 
に至ると(笑)。作品的には MD の 
「口—ドモナ—ク」の移植、次にス 
クウエアさんの「ガンハザ—ド」、 
そして現在作っているセガサタ— 
ンのソフトということになります。 



0^§_ 僻網飾 K 

r ガン：：ザ—卜 j 

「ガンハザ—ド」は大宮ソフ 
卜が制作を担当し、スクウェア 
ブランドで発売されたゲームで 


スクウェアの SLG 「フロン 
トミッション」の世界観を引き 
継ぎながら、バンツァーを自キ 
ャラとした横スクロ—ルアクシ 
ョンシユーティングといぅ形に 
変更がおこなわれた。 

「ヴァルケン」を制作したス 
タッフが制作しただけあつて、 
メカの動きはリアル。メカを動 
かす楽しさは今までと同じだ。 

「ヴァルケン」のアクション 
性を期待したファンにとつては 
若干肩すかしを喰らつた格好だ 
つたかもしれない。だが、スト 
丨リー展開の面白さと' ゲ I ム 
全編を覆ぅム—ドに魅かれたフ 
アンは多いことだろう。次回作 
では、更なるアクション性、シ 
ユ—テイング性を追求した作品 
を望みたい。 


ドのあるゲ—厶が好きでやってた 
んですけれど、よりゲ—厶性の部 
分をちゃんとやつていかないと。 
雰囲気だけじゃ申し訳ないな、と。 
「ガンハザ—ド」はまだ途上にあ 
るということなんですけれど(笑) 
編：ゲー厶業界の現状について何 
かご意見はございますか。 

鈴：実は特にないんですけれど 
(笑)、強いて挙げれば、大手メ — 
力—が冒険をしていないことです 
ね。世の中の流れに乗って儲ける 
のはいいんですけれど、その儲け 
の10分の一でも新ジャンルを作り 
出すことに注いでくれればなあ。 
じゃあお前がやれつてことになり 
ますけど。でも大きなところは体 
力あるところだから実験作が失敗 
しても平気じゃないですか(笑) 
本当の意味でアグレッシブなのは 
今、任天堂くらいしかないんじゃ 
ないかなあ。 

編：最後にこれからの抱負を。 

鈴：がんばります。と書いておい 
て下さい(笑) 


編：独立するきっかけは？ 

鈴：ひょっとしたら結構食ってい 
けるんじやないかと錯覚したのが 
きっかけですか(笑)。会社員は 
ぬるま湯だ、なんて(笑)。でも、 
良い方に転ぶにしても、悪い方に 
転ぶにしても自分たちでやって結 
果がでるならいいんじやないか 
と。そういう単純な理由でしたね。 
編：会社の中で制作するのと違い 
はぁりますか。 

鈴：クライアントさん次第なん 
で、社内でどういう上司につくか 
というのと同じですね。幸いこれ 
まで2件とものびのびやらせてく 
れたんで良かったですね。最近で 
は、押しつけ企画だとこける(笑) 
ということで、クライアントさん 
の雰囲気も「君たち思いっきりや 
ってくれ。手加減せずにやってく 
れ」ということが多いです。 

編：どういったゲー厶を作ってい 
きたいですか。 

鈴：これまでハ—ド SF とかムー 
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r 天地創造 j 


「ソウルブレイダ—」などクイン 
テツトが得意とするアクション 
RPG の秀作。クインテツト作 
品に流れる「破壊」と「創造」 
といぅテ—マが語られるなか、 
練り込まれたストーリー、洗練 
された台詞まわし、いきいきと 
したキヤラクタ—の描写は、ブ 
レイヤ—をゲ—ム中に深く引き 
込んでいく。アクションとのバ 
ランスも良く、ゲ—ムは気持ち 
良く進んでいく点も良い。 


して表現したいテーマは何ですか。 

宮：ただ敵がいてそれを倒して進 
むだけでなく、破壊から何か生み 
出されるものがあるだろうと。自 
分がとった行動によって生み出さ 
れるものを描きたいんです。「アク 
トレイザ—」「ソウルブレイダ—」 
もそうですし、吴地創造」の二面 
性というテ—マも破壊と創造とい 
う二つの側面からきているんです。 
橋：クインテツトというのはある 
意味、宮崎ワ I ルドのゲ—厶をリ 
リースしてきたというところがあ 
るんです。だからテ—マというの 
も彼(宮崎氏)の頭の中にあるん 
んですよ。 


何ですか。 

宮崎氏(以下' 宮)：コンセプト 
を持って、それを表現するために 
ゲ—ムを作ろうと。一番大切なの 
は、何を表現したいかというとこ 
ろですね。 

編：クィンテットさんの作品の表 
現は、他のゲー厶と違ってかなり 
大人向けの印象を受けるのですが。 

宮：子供だましじやだめだと思う 
し、それじや子供も面白くないと 
思うんです。本なんかでも子供が 
読んで面白いものは大人が読んで 
も面白いんですよね。それに今ま 
でにあったようなゲ—ムを作って 
もマンネリ化して しまうし。 これ 
までに体験したことのないものを 
表現することが、面白さにつなが 
ると思うんです。昔のアクション 
ですと敵を倒すだけじやないです 
か。倒すだけじやなくて自分が操 
作してあらゆることをやるつてい 
うのがいいなと。 

編：クインテットさんが作品を通 


n ンセプトを表現するた 
めにゲ-会作りたい 

編：これまでの経緯をお聞かせ下 
さい。 

橋本氏(以下、橋)：それまでパ 
ソコンゲ—厶を作る仕事をしてい 
て27歳で独立してクインテツトを 
作りました。作品的には SFC の 
「アクトレイザ—」に始まり「天 
地創造」へと至つています。 

編！ ゲー厶を作る際のポリシーは 












• (左）株式会社ウィンキーソフト代表取締役社長高宮成光氏 
(右）同開発部次長阪田雅彦氏 




人助つ人に来てもらつたら、そい 
つがいいセリフを書くんですよ。 
それで、第2次は全部任せるから 
やつてみな、と。プログラムはま 
た別の人間が組んで完成した訳な 
んですけど、「こりゃあいいもん 
ができたな」と(笑)。 

rn 自分の看板は自分で作 i 
れと、よく5うんで^_ 

編：ゲームの場合、制作会社の名 
前が必ずしも出ない場合がありま 
すが…0 

高：私どもはウチの名前が出せな 


とロボット大戦シリーズが代表的 
ですよね。 

高：平成元年くらいから、今のバ 
ンプレストさんとお仕事をするよ 
うになつてるんですが、最初、口 
ボット中心のキャラクタ—で何か 
RPG を作つてくれないかという 
話を頂いたんです。丁度そのころ 
私がパソコンの「大戦略」とか 
「マスタ— •オブ•モンスタ—ズ」 
が好きで、ロボットだつたら 
阿卩〇より〇〇し〇の方がいい 
だろうと、勝手に SLG にし 
ちゃつた(笑)。 

編：仕様を変えて何かいわれ 
ませんでしたか。 

高：そのへんバンブレストさ 
んは面白い会社で、いいもの 
ができるんだつたら、作り手 
がやり易いようにやつてくれ 
たらいいよと。で、 I 番最初 
のゲ—厶ボーイ版に関して 
は、自分でブログラムを組ん 
だんですが、その時企画に I 


いところはお断りするんです。ど 
んなに小さくてもいいから「制作 
ゥィンキ—ソフト」だけは絶対入 
れてくれと。それがダメというこ 
とになればお断りします。ゥチの 
社員に、自分の看板は自分でつく 
れと、よくいうんです。というの 
も、ゲ—ム会社には保証がないん 
です よ。 今ある会社が 5 年後にも 
あるかというと、絶対的に保証す 
ることはできない。じゃあ何が保 
証なのかというと、一人一人がや 
つてきた仕事なんです。自分はこ 
ういうことをやつてきた。それが 
いいものであれば、仮にゥチの会 
社がなくなつても食つていくこと 
はできるだろう。それが保証なん 
だと。だから安直なものを作るな 
自分達が納得できるもの、看板と 
して出せるものを作れというんで 
す。そのためにもパッケ—ジにゥ 
チの会社の名前は出してくれとい 
つてるんです。 

編：バンプレストさんはいいパー 
トナーということですね。 

高：彼(阪田雅彦氏。ス—パ—口 
ボット大戦にシリ—ズを通して関 
わつている)の場合、バンプレス 


「il 
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GiSf でと思〇た 


編：これまでの経緯をお聞かせ下 
さい。 

高宮氏(以下高)：最初はバソコ 
ンゲ—厶を作っていたんです。昔 
は自分でゲ—厶を作ったり、雑誌 
に 載つ てるブログラムを打ち込ん 
で手を加えてみたり、というのが 
主流で、今ほどブロとアマチュア 
の差が大きくなかつた。それこそ 
昨日までアマチュアだった人が翌 
日はブロに、という時代で、比較 
的業界にも入りやすかったんで 
す。パソコンで 5 年くらいやつた 
頃、ファミコンのソフト制作を手 
伝ってくれないかという声がかか 
つた。 ちょう どパソコンゲ—厶の 
市場に ちょつ と嫌気がさしていた 
部分もあって、同じ苦労するなら 
ファミコンの市場でやっていきた 
いと思ったんです。 

編： ウィンキーソフトさんという 


株式会社ウィン キ —ソフ ト 


スーパーロボット大戦外伝 
魔装機神 [ S « RPG ] 















「第 4 次」まで発表されているス 
I パ—ロボット大戦シリ—ズ。 
実在のロボットアニメの登場人 
物が繰り広げるシミユレ—シヨ 
ン RPG はフアンの心をしつか 
りとつかんだ。「魔装機神」は口 
ボット大戦に登場した、サイバ 
スターを操るマサキを主人公に 
完全オリジナルキヤラのみで繰 
り広げられるシミユレ—シヨン 
RPG だ。 


んです。もし冒険的なものを作る 
としたら、また「魔装機神」とは 
別の形を考えないといけないです 
よね。 

高：会社のキャバシティを超えて 

しまぅのでオリジナルものを走ら 

せるのが難しいんですよ。今さか 

んに企画とプログラマ—の人材を 

募集してるんですけれど。これは 

是非書いておいて下さい。ヤル気 

のある人材を求めてます' それも 

早急に、つて(笑)。 


i 魂烈伝 J ( PS ) 

それまでのブロレスゲ—ムと 


ンといぅ表現形式の可能性を、 
この作品は如実に表した。「見せ 
る' 見る」という面白さは、ゲ 


衝擊を与えた。 


『ス|パ-〇ポット大费伝 

SSJ 


編：これまでの経緯をお聞かせ下 
さい。 

天河(株式会社ユークス開発部 
天河信彦氏、以下天)：平成5年 
に会社が設立され、その後しばら 
くして PS のゲ—ムを開発する機 
会に恵まれました。 

編：代-^ というと 何でし ょうか？ 
天：やはり「闘魂烈伝」でしょう 
か。ポリゴン、人間を動かす、ブ 
ロレスというジャンル、全てが初 
めてで、スタッフー同たいへん頭 
を悩ませました。普通の 3 D 格闘 
だつたら少しは楽だつたかもとい 
う意見に苦笑いしたことも。でも 
今はこれまでに培った技術と総合 
力で別の 3 D 格闘を創ったら物凄 
いことがで きる かも、という手応 
えを掴んでいます。 

編：制作会社の良い点はなんでし 
ようか。 

天：制作に集中できるということ 
は感じます。当社の場合特に' 創 
りたいゲ—厶以外は創らないとい 


ぅポリシ—があるのでなおのこと 
かもしれません。 

編：現在は「闘魂烈伝 2 J を制作 
中とのことですが。 

天：期待して下さい。ちなみに 
「2」の効果音収録の為に新日本 
ブロレスの道場へ行き、選手寮で 
ブロレスちやんこを頂いたんで 
す。これが今でも自慢の種で。も 
ちろん自分もなんですが、社長が 
子供のように舞い上がつていたの 
がとても印象的でした。 


ゾ ii: 


卜さんからは何もいわれないです 
ね0 

阪田(以下阪)：干渉といぅ形の 
ものは入りません。もちろん要望 
はある程度入りますけど。逆にこ 
ちらの方から、この作品を使いた 
いから版権の交渉を無理矢理お願 
いしたり、 PS 版の場合声優さん 
との交渉をお願いしたり。バンプ 
レストさんには' いつもかなり無 
茶なお願いをしています(笑)。 
編：「魔装機神」からオリジナル 
の路線になる訳ですが…。 

阪：「魔装機神」に関しては、ある 
程度今までの路線を引き継いでい 











クリエイタ■支援の 


ための体 M 作りとは 

ゲ—ムの質的変換、タイトル数の増加。クリエイタ—の負担は加速度的に大きくな 
〇ている。クリエイタ—を如何に支援していくか。そこに業界の将来が見える。 




盛んになる人材の 
育成や発掘の動き 

年「ジャックの豆の木計画」 
で経験者、未経験者を問わない人 
材の発掘を図り、続いて N 64用マ 
リオ RPG 向けにゲー厶開発経験 
者の公募をおこなった任天堂。こ 
と開発については内情が見えにく 
いためか、任天堂もやはり人材不 
足なのかとの声もきかれた。 

現在ゲー厶業界で一番求められ 
ているのは、高度な知識と経験を 
持つたプログラマーと CG デザイ 
ナー であるという。これは、32ビ 
ットマシンの登場によりゲー厶の 
質的転換が起こり、 3 D ポリゴン 


の重要性が高くなった 影響で あ 
る。任天堂の開発者公募等の動き 
も、こうした N 64移行に伴う制作 
者の質的不足を補う目的が あると 
考える向きは多い。このような人 
材育成、人材発掘の動きはかなり 
一般的におこなわれるようにな 
り、また ソフトメーカー 運営の ゲ 
丨ムスクールやソフトウェアのコ 
ンテスト等、 その 形も様々である。 

広い範囲から可能性を 
求める 

プレィステーションを発売して 
いるソニー.コンピユータ•エン 
タティンメントは「ゲー厶やろう 
ぜ！」というクリエイタ^ のオ ー 


ディシヨンをおこなつている。選 
ばれたチームには SCE の負担で 
開発機材、開発環境から生活費ま 
でが与えられる。現在は、既にお 
こなわれた第1回、第2回の「ゲ 
丨厶 やろぅ ぜ！」 で選ばれた12チ 
丨厶がソフトの 開発に携わってお 
り、第 3 回の募集がおこなわれて 
いるところだ (7 月 10 日 現在)。 

また、同じ SCE の「ネットや 
ろぅ ぜ」では PS 用の開発ツール 
を一般に販売している。会員は、 
ツールを手持ちの DOS / V マシ 
ンにつなげ PS ゲームの開発をお 
こなう ことができる。また SCE 
が用意したサーパにアクセスする 
ことで自分のプログラムをアップ 


ロードしたり、他人のプログラム 
をダウンロードすることができ 
る。 ネットを通じて他人とゲ ー 厶 
の共同開発をすることも可能だ。 
「ネット やろう ぜ」は直接ビジネ 
スに直結するものではない。だが、 
大勢の p S ゲーム開発者予備軍を 
生み出したという点は大きい。そ 
れは SCE の、数多くの作品の中 
からホ^—ムランを待つというビジ 
ネスモデルには、なるほど適した 
やり方といえるからだ。 

クリエイタ—支援の 
新しい試み 

この5月 31日、株式会社 リク ル 
—卜と任天堂株式会社の共同出資 
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近所に 「ハマヤ」 が新開店。オープン記念で s F C 本体が先着】0名様は安かった。 、 

1ぁなたがゲ-ムを始めた* っが袖？ ) 

(神奈川県土肥佳代/2 9歳） 



堂がそれぞれ 6 : 4 の比率で出資 
を おこなつている。結局のと ころ、 
任天堂のクリエイター囲い込みな 
のではという見方をする人もいる。 

「契約したクリエイターがやり 
たいと思うハードで制作してもら 
います。現状では皆 N 64でやりた 
いということなんですが。この会 
社についての任天堂さんとの契約 
には、任天堂にだけ製品を供給す 
るという文言は一切ありません」 
(香山氏) 

マリーガル社がゲー厶業界にお 
いて画期的な点、それはクリエイタ 
—個人の著作権を認め積極的に保 
護しようとする姿勢をとつている 
ことだろう。例えば、今まで メーカ 
—が持っていた、キャラクター使用 
料、攻略本の認可とそこから発生す 
るロイヤリテイー等の権利をクリ 
エ イター のものとするというのだ。 

「ソフト メーカ ーでソフトを組んで 
も、作った プログラマー はその プロ 
グラムを 自由に使えないです よね。 
そういう ことがない ようにしたい。 
結局は個人の才能に負つている部分 
が多いのに、 そういつた 人が正当な 
報酬を受けていない。作品が個人に 


よつて生み出されているというと 
ころに立脚して、物^考えている 
人があまりに少ない」 (香山 S 
こういつた クリエィタ ーの権利 
の保障の裏側には当然ながら果た 
すべき義務が存在する。企画は必 
ず実現させなければならない。ま 
た許容範囲を超えた失敗をすれば 
次はない。 

「自分の力に自信のあり、実力 
が ある 人に とっては 理想的な環境 
であると 思います。実力的に自信 
がない方、大きなリスクを負いた 
くない方は会社の中で開発を続け 
ればいい訳で、選択肢が増えたと 
いう こと だと思います。」(香山氏) 
マリーガル社の挑戦がこの先順 
調に進んでいくならば、既存のシ 
ステムが何らかの形での変革を要 
求され ることになることは 間違い 
ない。だがそれは、「個」の立場 
が尊重され る、 本来 あるべき 姿へ、 
ゲ ー厶制作がようやく立ち戻ると 
いう ことに 他ならない。いくら 人 
材を発掘しても、それが既存のシ 
ステ 厶に 組み入れられるだけなら 
ば本当の意味での進歩はないと思 
うので ある。 


で新会社マリーガル•マネ ジメン 
卜を発足させるといぅ発表があつ 
た。この新会社はゲー厶制作者と 
契約し、ゲー厶制作以外の部分、 
資金調達、制作管理、メーカーと 
の条件交渉、広告宣伝をおこなう 
という。マリーガル•マネ ジメン 
卜取締役香山哲氏に話を伺つ 


た。 

「原型はハリゥッドにぁります 
ね。原作誰々、脚本誰々と映画の 
企画をパッヶージでつくるんです 
ょ。それをユニバーサル映画です 
とかパラマゥントにもつていつて 
売るわけです。アメリヵでは一般 
的におこなわれていることです」 
(香山氏) 

マリーガル社はプロデュ 
—サー 、クリエ ィター と契 
約を結び、プロデューサー 
を中心に一つのチー厶を組 
む。そのチー厶の企画に対 
しマリーガル社を媒介とし 
て外部の投資グループの資 
金が投入されることにな 
る。その際、マリーガル社 
がそのチー厶へ資本参加す 
る等の一種の系列化はおこ 
なわず、マリーガル社はぁ 
くまでエージェントとして 
の立場に徹するといぅ。例 
ぇば組まれたチー厶の当座 
の運転資金はマリーガル社 
から「貸し」出されるのだ。 

このマリーガル.マネ ジメ 
ント社にはリクルート、任天 









会社の保証がないフリ—クリエイタ—。フリ—契約について取りざたされ 
る中で、本人たちはどう考えているのか。 


1人になると 
不安になります J : 

P 社 K _ M 氏 

現在フリーの CG デザィナーと 
して、 ある 新世代機向けの作品に 
関わっています。きっかけは職場 
の人間関係でした。まとめ役の人 
の意向に逆らぇなかったんですょ。 
その人は、技術もセンス もある 人 
だったので、すごく勉強になった 
んです。ただ自分の力にも自信は 
あつた。だから独立したんです。 

フリーといぅ立場は、それなりに 
自分の腕を信用して使ってもらっ 
ているわけだから、自分にとつて 
やりがいはありますね。もちろん 
作品のカラーや方向性もあります 
し、結局組織の一員として働くわ 
けで、環境的には会社員時代とそ 
う変わりません。むしろ意識面で 


の違いの方が大きいですね。ここ 
で失敗したら次はないという。 

カラーの違う開発者同士で同じ 
仕事をするのは、結構面白い衝突 
があって良い感じなんです。でも、 
現状だと会社という枠組みの中で 
才能を生かして行くしかない。い 
つまでも会社という縦割りの組織 
の中でのゲー厶開発だと、作品も 
会社の枠を越えられないと思うん 
です。作品単位でフリーの人間を 
募集してプロジェクトを組むなど 
の方向性の方が、よほど面白いも 
のがで きる と思うんですけどね。 

ただ、独立するならそれなりの覚 
悟は必要ですよ。家に帰って一人に 
なると、突然将来のことが歪にな 
るなんてしよつちゆうです。だから 
なんとか仕事を続けていけるよう 
に、自分を磨くことだけは忘れない 
ようにと思つています。 (談) 


仕事とダイレクトに 

® き合えるのが礙酾昧 

T 社 Y _ H 氏 

私が会社を辞めた理由は、会社が 
ゲー厶自体をぁまり作らなくなつ 
てしまつたからです。やはり、ゲー 
厶が好きでこの業界に入つたわけ 
です し、 悩んでいたところに知り合 
いのプロデューサーから今の仕事 
の話をいただいて、フリーになりま 
した。 もう 一年ぐ らい 前の話になる 
んですけどね。たぶん、今の仕事が 
終わつてもどこかの会社に入ると 
いうことはないと思います。理由と 
しては、まぁ誰でも似たような夢を 
持つていると思うんですが、フリ 
—でがんばって将来的に事務所で 
も構えて、一本でもい いから 本当に 
好きなゲー厶を作つてみたいとい 
うことですよね。あとは、私の場合 


フリーが性に合つてるんです。フリ 
1というのはリスクも多いですけ 
どメリットもぁる。実力本位でやれ 
るということですよね。私は一応ゲ 
丨厶業界も長いですし、自分がど 
こまでやれるのかという「自分の力」 
も分かつています。ですから実力を 
出し切つて、それ相応の報酬をもら 
うというフリーのシステムはすつ 
きりします。将来が}なんていう 
のは当然のことで、そういうこと 
が心配になつてしまう人は、フリー 
になるべきではないと思います。 
フリーになるか社員でいるか、そ 
れは人のタイプによるものだと思 
います。社員でも、いい仕事をす 
る人はたくさんいらつしやいます。 
私は逆に社員でいるとだらだらし 
てしまつてダメなタイプなんです。 
今は「後がない」という緊張感が 
良い刺激になっています。だつて、 
フリーの場合、極端な話風邪を引 
いて休むのだって危ないんですよ。 
ただ、その分報酬もいい。社員だっ 
た時よりずっといい待遇で仕事を 
しています。 ダイレクトに 仕事に向 
き合っているという感覚がフリー 
の醍酬味じやないですか。 S 
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その甍 


その式 
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_その五 


その六 


実際画‘ 

てちょつ 
て採用し 
元から「 


きて。それに抵抗してたら「技術 
力を疑われますよ」ときたもんで 
す。頭にきましたね。 

某ソフトハウス K 氏 


_ その七 


自分で遊んだゲー厶に感動する 
と、翌日会社に来て「これからは 
〇〇〇だ！」なんていうプロデュ 
丨サーがいるんです。その人、口 
が上手い人なんで企画を通しちや 
うんです。で作り始めるんですが、 
その人飽きっぽくて、すぐに情熱 
が冷めちやうんですよ。で他のゲ 
—厶に感動して「これからは △△ 
△だ！」 

だからうちのゲー厶大体 M つぼ 


その八 


2 


仕方なく1回作つたんですが、ひ 
どいのができちやつて。それから 
社長もあんまり将棋ゲー厶を作ろ 
うとはいわなくなつたんです。そ 
したら今度は棋士の育成ゲー厶は 
どうだとか、将棋の駒の落ちモノ 
はどうだとか。まだ夢を捨ててな 
いんですよ。おまけに棋士育成モ 
ノが決まりそうで、ホントこまり 
ますよ。某ソフトハウス H 氏 


■ 




of iHTS 




ヒットタイトルにア—ケ—ド移植が目立 0 セガサタ—ン。満を持して uu — スされた『ナイツ J は 
そのイメ—ジを； SK できるのか。ヒット作を生むための様々な制作者たちの実傢に迫る。 



セガは切り札『ソニックーを 
避けて f ナ vu / j を選んだ 


7月5日金曜日。セガ •ソニッ 
クチームが送るフラィトアクシヨ 
ンゲー厶『ナィツ』発売のこの日、 
東京はあいにくの雨に見舞われた。 

「ソニックチ ー厶 つて何？」とい 
う 読者も少なくない だろう。 まず 
は予備知識として、この集団の足 
跡を知つてもらおう。ソニックチ 
丨厶を 語るには、名作『ソニッ 
ク.ザ•ヘッジホッグ J を 避けて 
通るわけにはいかない。『ソニッ 
ク』は1991年、メガドライブ 
用ソフトとして登場し日本でも大 
ヒットを記録。しかしブレイクの 
メインステ ージ は、むしろ欧米と 


いったほぅがいい。その真価は期 
せずして起こった数々の『現象』か 
ら想像してもらいたい。 

? 93年、全米キャラクター認知度 
調査においてソニックは第3位に 
ランクィン。同調査の1位は A •シ 
ユワルツエネッガ ー、2位が M . 
ジヨ^ダン。このラインナップを 


見れば、どれだけ熱狂的な支持な 
のか一目瞭然だ。資料価値の高い 
映像フィルムや番組を保存してい 
る 権威 ある ィギリス国立 映画 テ レ 
ビ保管所も『ソニック』を保存す 
る 決定を下した。これはテレビゲ 
丨厶 としては初の快挙で ある。 そ 
のほか科学者が発見した遺伝子に 
『ソニック』の名を付けた(トゲ 
の ある 構造が似ていたため)等々、 


欧米のソニック熱を示す逸話は数 
え切れない。世界レベルならば怪 
物マリオすらも凌駕するス^~パー 
キヤ ラクター がソニックなのだ。 

「正直いつて、マリオを抜いたと 
いう自負はあります。でも、それは 
世界が舞台での話。日本でソニッ 
クチームの知名度を利用するには 
限界があるでしょう。これがオリ 
ジナルで なく、 単純に『ソニック4』 
だつたらどれほど楽だつたか……」 

『ナィツ J のパブリシティ(広 
報活動など)を担当する竹崎忠さ 
んは、そう語りつつもどこか自信 
ありげに見えた。 

それでは、.セガが満を持して世 
に問うオリジナルタイトル『ナイ 
ツ』誕生の経緯をレポートしよう。 



r ナイツ j 発売までの経緯 


★3 月 27 日 「ナイツ」マスコミ向け発 
表会。都内ホテルにて、 rEOJ ' 「サタ 
—ンボンパ—マン」などと共に発表。当 
日までタイトルは伏せられており、まさ 
に r 大作」として登場。この発表会を皮 
切りにゲ—ム誌、サタ—ン専門誌、一般 
誌に徹底的に露出を始める。一 
★ 4 月 2 日' 16 日 ゲ—ムカタログ (T 
V )に'^' EL 場。また、4月下旬より 「F 
LASH セガサタ—ン j によるアモ 
閱 4 go 












中裕司…（株)セガ•エンタープライゼス第三 CS 研究開 
発部部長「ナイツ」プロデューサーでありメインプロ 
グラマーも兼任、今まで手掛けた作 


品は 「ソニック•ザ•ヘッジホッ 
グ」の他「ファンタシ-スタ -」 ft 
「太魔界村 ( md ) j など多数。 


r 漏 mmm } 

文藝春秋デラックス S F 特大号の「小松左京氏' スタートレックを遊ぶ」を読んで。 > 

L ぁなたがゲ-ムを始めた“^ナは？ J 

(茨城県でつこん/3 6歳） 
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100万人に訴えかける 
sy を創造する。 


纛 


『 s 』 i がいかに 
難しいの66 P 知らない 


全人類が空を飛ぶ……この CM 
コピーでもわかるよぅに『ナイツ』 
の位置づけは『飛ぶ』ことをテー 
マにしたフライトアクシヨンゲー 
厶だ。基本コンセプトはソニック 
チー厶を率いるプロデューサー兼 


チーフプログラマーの中裕司さん 
が、アメリカから帰国する飛行機 
のなかで思いついたものだとい 
ぅ。「ソニックが地上を極めたか 
ら、次は空だと思ったんです。最 
初はヤンバルクイナのように本来 
飛べない鳥が、フイールドを歩い 
て成長していく過程で、いつしか 
飛べるようになつて『ああ、よか 


つたネ』という感じの ストー リ ー 
を描いていました」 

このあたりの経緯については既 
にあちこちで紹介されているの 
で、ここでは割愛させていただく。 

紆余曲折の末、鳥の擬人化バタ 
丨ンはお蔵入りになるが、その後 
のスタッフミーテイングで、地上 
ステージは不要という意見がまと 
まり、最終的に純粋なフライトア 
クションという方向性が決まつ 
た。コンセプトの縦糸が『飛ぶ』 
ことであれば、その横糸は『夢』。 
緻密に構築された隙のない世界観 
は、空飛ぶ主人公ナイツの存在を 
十二分に納得させてくれる。スタ 
ッフ全員が心理学や夢判断を学ん 
だというのも頷ける出来映えだ。 

いうまでもないが、テレビ ゲー 
厶 において『飛ぶ』という アイデ 
ア自体は、さほど珍しいわけでは 
ない。その点は中さん自身も認め 
ている こと だ。「でも、僕は空飛 
ぶゲー厶で本当にゲームとして成 
立しているものはないと思つてい 
るんです。とりわけ 3 D のゲー 厶。 
3 D で自由に空を飛べるといえば 
フライトシミ ユレ ーター ですが、 


★5 月ポリグラムより音楽 CD 発売決 
INT キヤラクタ—展開始まる。 

★ 5 月 16 日米国 E 3 開催。マルチコン 
トロ—ラ—初公_ 

★6 月1日より新宿アルタなど全国街頭 
ビジヨンでナイツ登場。 

★ 6 月上旬から TV 予告 CF スタ—卜。 
r 大作」の登場感を演出するため、セガ 
初の f HCF を流す。 

★ 6 月上旬東京繫スター駅貼り。夏休 
み映画の試タイアップ広告。 

★ 6 月5日売週刊少年マガジンを初め、 
講談社7誌(アフタヌ—ン、モ ー ニング、 
ヤングマガジン、覇王マガジン' ミスタ 
I マガジン)奢タィァップ企画を展開。 

★ 6 月6日〜9日！^にておもちやシ 
ヨ—開催、出展。どのブ—スよりも大き 
い「ナイツ特製バック J を f 。 

★ 6月11日ゲ|ムカタログ?>)ナ 

イッ霁。 

★6 月13日テンべスト SHOW ( TV )。 
「ナイツ j がこの週の量点をとる夕 

★ 6 月下旬より700^旬「ナイツ j 本 
TVCF オンエア。少女がマルチコント 
口—ラ—を操作するものと「ナイツ j の 
ゲ—ム内容に焦点を当てた2本を放映。 
★7 月 3 日 再びゲ—ムカタログにて 
「セガ社 cii 入レポ—卜」でナイツ 
★7 月 3 日〜 5 日読売新_上にて双 
葉社による攻略本としては異例のカウン 
トダウンを唱える一面大型広告を実施。 

★ 7 月 5 日 新^!^フライトアクション 
ゲーム「ナイツ」発売。 


sl—H 0 !N o 6 U! — 









あなたがゲームを » めたきっかけは？ 


小学校低学年の頃、友達の家でファミコンしまくっていて' 親が「友達の家が迷惑だろ 
う」と言ってファミコンを買ってくれてから。 （福岡県徳永堅太郎/ I 8歳 ） j 



ん。ベラべラ喋つているだけ 
•5 t ^ から。でも、それは『ナィツ』 
だけではなく r ソニック j のとき 
でも同じ。ああ、それいいね、と 
みんなが共感して くれる ものがで 
きる までじつくり話し合つて作る 
のがぅちのスタィルです。周囲か 
ら あれこれ いわれる こと も多いけ 
ど、『ソニック』だって最初は魅 
力を感じないなんて評価されてた 
んですよ。それは もう 『ナ イツ』 
には自信があります」 


あれ、 楽しくないでしよ。おもし！ 
ろいなと思える飛ぶゲー厶の大半 i 
は弾を撃つている。純粋に『飛ぶ』 一 
ことを楽しめるゲー厶つてないん| 
です」 一 
『ナ ィッ』 発売直前、業界内で j 
次のよぅな見解が流れていた。い i 
わく 「3 D ゲー厶、しかも空を飛 i 
ぶのがゥリといぅわりに自由度が一 
低す ぎる。 画面奥に行けない じ や； 
ないか」と。まず、中さんは『ナ i 
ィツ』 を 3 D のゲー厶だとは 一言 i 
もいつていないと断つてから、次 j 
のように語った。「確認しておき i 
たいのは^^^ 

5と^^ H— 



Making of 

は何か？ 2 D とは何か？ そし 
て、 3 D 空間における自由度とは 
何かということでしょう。 r リッ 
ジ•レーサー』や 『 VF 2 j なん 
かはすごくいいゲー厶ですが、こ 
れら はもう完璧に2 D 。影が描か 
れているために立体に見えている 
だけなんです。3軸 ( XYZ 軸) 

の中を、前後左右上下に動ける 
『ナィツ』だつて作れるんですけ 
ど、それだとプレィが難しすぎて 
空を飛ぶ爽快惑が完全にそがれて 
しまう。自由度を上げた瞬間に、 
ゲー厶としては不自由になるんで 
す」 

F 開発の途中、一部のスタッ 
フからは「それでも完全 
な 3 D にしたい」とい 
伽於 I ぅ声もあがった。コ 
§柳！5アユーザーを対象に 
れ臟利10万本を売るための 


ソフトを 作るなら、 
ttwg ) 3 D 空間を自由に飛 
5び回るナィツも実現 
J ; 1 1 しただろう。しかし、 
1麵少し考えてみればわ 
5かることだが、どこ 
け g っ。を飛べばいいのかわ 



からないフラィトでは、 スピー ド 
感あふれるアクションは到底望め 
ない。100万人の幅広いユーザ 
1に訴えかけるには、今回、採用 
された—0ナィツ』の動きこそがベス 
卜の選択だったと中さん。その言 
葉が真実かどうかは、実際にプレ 
ィ して確かめても らうし かない。 

f ナイツ j のようなゲ|ムは 
f ナ Vi け 


0 


まつたく新しい形態で、 レース 
ゲー厶のように何度でも遊べて、 
純粋なアクションだけどストーリ 
—性があること。これらが当初か 
ら一貫していた開発構想だ。 

中さんはいう。「自分が作つた 
ゲー厶を、完成後にこれほどやり 
こんだのは初めてなんですよ」そ 
の言葉に『ナィッ』の底知れない 
魅力の断片がうかがえる。「『ナィ 
ツ j の基本構想がまとまるまで約 
半年。周りから見れば遊んでいる 
ようにし か見えなかつたかもしれ 
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l あな研 j 


結婚当初の主人による非行妻防止対策。 


(東京都うびじゃ/3 2歳） 



ナイツオリジナルサウンド 
トラック CD ¥2,800 
ボリグラムより発売中 


ウトなんですよ」 

佐々木朋子さんは作曲を担当。 
「作曲は メインメロ デイーとなりう 
るキー フレ ー ズを探すことから始 
まりました。今回は自分が空を飛 
ぶとしたらどんな鼻歌を歌うだろ 
うと考えた末、生まれたものです」 
かつては添え物に過ぎなかった 
サウンドだが、今ではゲー厶サウ 
ンドクリエイタ ー は開発者たちと 
並立の立場だ。サウンド担当と開 
発担当は、いい意味での対立関係 
にあるといつてもいい。その真摯 
な対峙のなかから、ユーザーを納 
得させるサウンドが生まれるのだ。 


いから始まる。牧野さんは、その 
過程を「腹のさぐり合い」といつ 
てはばからない。「まず開発スタッ 
フたちの趣味を知ること。それを 
熟知したうえでサゥンドを構築す 
るわけですが、それは迎合とは別 
物。僕たちの主張を反映させるう 
えでの重要なステップなんです」 
「その音でなければならない必 
然性、いわば説得力が大切」と補 
うのは、.主に作•編曲を担当した 
幡谷尚史さん。「ゲー厶サゥンド 
は機能的でなければならないけ 
ど、全体的なクオリティも問われ 
る微妙なもの。効果音にしても同 
じ。 あり ものの音をそのまま使う 
のがいちばん簡単ですが、この世 
にない音を作ることも少なく あり 
ません。これが意外に難しいんで 
す。例えばナイツがリングをくぐ 
る音。正解なんてないけど、 ユー 
ザーに r えつ？』と思わせたらア 



SOUND 


「夢」を描く空気を 

咸 J じさせるために。 


ゲ—ムサウンドは 
オマケではない！ 

いい音楽と心に残る音楽は、し 
ばしば同義として語られるが、ゲ 
丨厶サウンドでは時として「心に 
残らない音」探しに腐心すること 
がある。繰り返しプレィすること 
でユー ザー が飽きるのを避けるた 
め、あえて頭にこびりつかないサ 
ウンドを探すのだ。『ナ ィツ J で 
は『夢』っぽい音にするために深 
めのエフヱクトをかけて音を加工 
したり 、 「A — LIFE 」 プログ 
ラムの変化に合わせてサウンドが 
微妙に変化するなど、様々な試み 
11 がなされている。プログラマの片 


手間仕事だったサウンドデザイン 
だが、今ではゲー厶の作品性を語 
るぅえで無視できない分野になっ 
た。意識するしないに関わらず、 
ゲー厶サウンドがゲー厶そのもの 
の味わいを左右しているのだ。 

『ナイツ j のサウンドデイレク 
ターを務めた牧野幸文さんは語 
る。「供給メディアが CD-RO 
M になった時点で、音楽の独自性 
は確立されましたが、それでもな 
おゲー厶サウンドはゲー厶ありき 
なんです。どんなに優れたサウン 
ドでもゲー厶とリンクしていない 
なら問題外ですね」 

サウンド担当者の仕事は、開発 


フたちとの度重なる話し合 










mmmmm 

^あなたがゲームを始めたきっかけは？ 


貧乏な私は、かつてゲームウォッチを一個も買えなかった。その不満が SC — 3 0 0 0 


で一気に爆発。現在に至る。 


(京都府宮野崇/ 2 6歳） 
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Making of NiGHTS 


を™艺で 

T 終わらせな5ために。 
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『ソ11ック』は野茂。 
『ナイッ』は? 


「いちばん最初に中から『ナイ 
ツ』の試作を見せられたときは、 
正直いって全然わからなかったん 
です。まだゲー厶になつていませ 
んでしたから。『スプリングバレ 
1』のグラフィックができていて 
ナイツが飛んでいるんですが、あ 
あ、キレイだなつて、それだけ。 
売れるかどぅかなんて判断しよぅ 
がありませんでしたね」 

パブリシティ担当の竹崎忠 さん 
(前出)は語る。 

中さんは「絶対、大丈夫」と繰 
り返すだけ。ソニック チー 厶の実 
力を熟知している竹崎さんだが、 
それでも『ナ イツ』 が商品として 
優れているかどうかわからなかつ 
た。最終的にこの作品に力を入れ 


ようと決めたのは、ソニック チー 
厶の実力に賭けたからだという。 
「日本を出てアメリカで大成功した 
という点では『ソニック』はゲー 
厶界の野茂。ただし、野茂は日本 
人の誰もが応援してくれる存在で 
すが、ソニックは？たしかに世 
界的人気キャラクターにはなった 
けど、メガドラィブは 依然として 
コ アユ ー ザ ー 対象のマシンで、 ど 
こか日陰者的だったりする。日本 
でソニックといつたらセガの AM 
施設のキャ ラ クターぐらいにしか 
思われていないのが実状ですから」 
ここが竹崎さんの不安だった。 
セガサターンのユーザーに『ソニ 
ック』がわかるのか？まして 
『ソニック』そのものではなく、新 

しいキヤラクタ^~が . 。「キヤラ 

クター は、タッチひとつで売れる 
か売れないかが変わつてきます。 


当初のナィツは：：. 
恐いとか目がき一 
ついとかいろい 
ろいわれてまし一 

て . 。子ども一 

に買 つてもらぅ一 
ためにはバタ臭 
い二等身キヤラ^ 
じやなければダー 
メといぅ声も あ一 
りました。 でも、： 
それはソニックー 
チー厶やデザィー 
ンを担当した大一 
島の望んで いる： 
あり方ではなか| 
つたんです」 


セガ、双葉社タイアップによる「ナイツ»_攻略本(双葉社刊'攻略ガイ 
ド発売中、必勝攻略本8月上旬発売予定)カウントダウン広告。読売新 
聞の全面を使つた攻略本としては異例の大胆なもの。 
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発表直前、開 


H 


発とマーケティー 
ングスタッフが i 
一同に介し、激； 
しい討論の末 、I 
今のナィツが生| 
まれた。いわば一 
「作りたいキヤー 
ラ」と「売れる：： 
キヤラ」のせめ 
ぎ合いである。 
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ナイツのキャラクターは、個性的。どうプロモーシヨ 
ンするかが問題。 


間よりは10時間プレイしてもらえ 
れば『ナイツ J の魅力はわかって 
もらえる。ただ、触つてもらえな 
い段階で、これほど伝えるのが難 
しいゲー厶といぅのも珍しいです 
ね。時期的な問題もあって『マリ 
才64』と比べられることも多いん 
ですけど、10分遊んだだけならマ 
リオの方が面白いかもしれない。 
だけど追究していけば絶対に『ナ 
イツ』がわかると信じています」 
セガサターンはしばしば『業務 
用移植マシン J だといわれる。 
『 VF 』 しかり『セガラリー』しか 
り。それ自体はなんら非難の対象 
にはならない。竹崎さん自身も 
「それで売れているからいい」と 
いぅ。 




『『ナイッ』のサタ J ノ J 
を目指して 


「『ナィッ j はぅちの業務用ゲー 
厶を超えることができる初めての 
コンシユーマオリジナルゲー厶に 
なるかもしれません。いろいろな 
意味で従来のセガガーンを超えら 
れる、いわば第2期のセガサターン 
の第1作になりうるタイトルだと 


sl—io 


思います。たし： 

かにソニックチー 
丨厶が作る新作一 
が『ソニック4』；： 

じゃなくて残念一： 

かもしれない。 

僕だって『ソニー 
ック』だつたら一 
どれだけ売りや一： 

すかっただろぅ一一 
とは思います 
よ。『次はソニッ- 
クです』って発表しただけで『すご 
いですね一』『楽しみですね』って 
いつて もらえる わけですから。極端 
な話、今回の『ナィツ』の中でソニ 
ックを飛ばしてもいいかもしれな 
い。ソニック チー 厶だつてみんなそ 
れはわかっているんです。でも、彼 
らはあえてやらなかつた。『ナィツ』 
がソニックを超えるゲー厶だと 


断したからです。だからこそ僕らも 
頑張らなければならないんですよ」 
竹崎さんは、発売後も『ナイツ』 
の伝道活動に精を出していく予定 
だという。 



プロモーションの仕事は複雑で 
手順があまりにも多い。雑誌広告 
やポスター、中吊りの手配の合間 
に、消費者の評価を採取して開発 
に伝え、ゲー厶自体を微調整して 
いく。すべての雑誌の発売日と入 
稿スケジユールを管理し、よどみ 
なくしかも徐々に露出を増やす形 
で情報を出さなければならない。 
『ナィツ』のひとつをとつても、 
静止画像になると本来の魅力が半 
減してしまうため、動画と同じよ 
うに加工して出版社に渡す。取材 
に備えて、スタッフを集めてィン 
タビユーの練習までしてしまう。 
「全然触らないよりは1時間、1時 
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ィしてみるしかないんですよ」 
ゲー厶によって言葉選びには細 
心の注意をはらぅ。対象年齢が低 
ければ「敵を攻撃する」は「アタ 
ックする」になり、「倒れる」は 
「アウトになる」に変わる。 

マニュアル制作のために出社か 
ら退社まで脇目も振らずコントロ 
1ラーを握りナィツを操る中村さ 
ん。部外者が見れば「この人の仕 
事は？」といぶかるに違いない。 

関係者が一様に「止め絵では魅力 
が伝わりにくいゲー厶」という『ナ 
イツ 』だけに、ユーザーとのパイプ 
役としての彼らの責任は重大だ。 


「夢」を分かり易く 
IES るために。 


籲 


買ぃゃすぃ箱と 
遊びやすいマ11ュアルと 


『ナイツ』のパッケージデザイ 
ンを担当した山口敏樹さんと、マ 
ニユアルの制作にあたった中村千 
恵子さんもまた、ソニック チー厶 
と度重なる話し合いを続けたスタ 
ッフである。彼らも竹崎さん同様、 
『ナイツ』を理解するところからは 
じまつた。「最初にナイツのイメー 
ジとしてパンフレットを見たとき 
は『なるほど J といぅ程度に感じた 
のですが、ミーティングを繰り返 
すぅちに、サターンの看板を背負 
つて立つキヤラクターになるとひ 
しひしと実感しましたね」 

山口さんは『ソニック』を踏襲 
して白地の多いパツケージにし 
た。白地バックのデザインはゲー 
厶では珍しい。ナイツのメインカ 


ラー である紫もゲ ー 厶キヤ ラと し 
ては風変わりである。「デザィナ 
丨の大島自身が、いちばん力を入 
れたといぅナィツの色ですから気 
を遣いました。 あと パッケ ー ジの 
ほうは、営業的なものの見方 だと 
キヤラは大きいほうがいいし、開 
発スタッフにも思い入れがあるか 
ら自分の主張を通してくる。そこ 


にデザ イナー としての m k 
僕の主張が入るわけで 一 A 
すからジレンマの連続。 

これでもかとぃ ぅぐら 編£ 
い話し合ったので、最¥ 
後はソニックチー厶を 
驚かせてやろうという 
気構えでしたね。見ているだけ1 
楽しいゲー厶パッヶージを心がけ 
たつもりです」 

中村さんはマニュアル制作を担 
当しているが、同時にいちばん最 
初のユーザーでもある。コントロ 
—ラーの操作方法やゲー厶の展開 
などは、開発者自身が行うものだ 
と思っていたが……。 

「最初に『ナイツ j の世界観を 
徹底的にリサーチした後、ゲー厶 
をプレイしながら書くんです。開 
発と同時進行ですから、できたと 
ころをもらつてすぐにプレイする。 
ほとんどギリギリのスヶジュール 
ですね。でも、たった32ぺージの 

マニュアルのなかにプロ ローグや 
キャラの解説、基本操作その他も 
ろもろを 入れなければならないの 
で、何が大切で何が不要なのかを 
見つけるには、実際に自分でプレ 











プロフィール 

田中裕 

(たなか • ゆう） 

1965¢生まれ。 

フリーライター。シュー 
ティングやアクションは 
大の苦手だったが、この 
度『ナイツ J を購入して、 
とりあえず A ランク入り 
を実現。ダラダラと長時 
間シミュレーションゲー 
ムをするのが好き。 r 才 
ウガ j シリーズってどう 
なるんだろ？ 


ナイツ [ ACG ] 


ある。これは、 ゲ！ 厶内に rAl : 
LIFE 」 という人 -X 生命を持 

つキヤラクターがおり、プレイ 
^ - I が千渉する事仁より独自の 
進化を遂げるというものだ。本 
筋のアクション部分とはほとん 
ど関係ないところなど、無意味 
という意見もあるだろうが、ゲ 
!ム世界を深め、変えられるとへ 
いう点では興味深い。 

だが、そうした中で.一番の魅 
力はそのドラマ性ではないか。 
飛ぶという人間の永遠の夢に彩 
られた、少年と少女の成長の物 
語。ゲ. } ムというインタラ■クテ 
ィブメディアだからこそ味わえ 
る感動を是非体験して欲しい。 
そしてラストの展開は絶対人に 
話さないように•、聞かないよう 
にエンディングを迎えて欲しい。 
(編集部プレイ時間9時間) 
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『ナイッ』はサタ—ンの 
あり方自体を変えるのか 


セガは変わった会社だ。彼らは 
一様に「やりたい仕事だけやって 
いる」というニュアンスの話をす 
る。各々が『ナイツ』を送り出し 
たいという強い意志のもとで仲間 
を相手に徹底的に対決している。 
中さんの思いつきから始まった 
『ナイツ』開発は我々が考ぇる以 
上に『難事業』だった。各スタッ 
フが口を揃ぇて「最初は？でした」 
と証言したことからもその難航ぶ 
りが想像できる。 

移植 タイトルと 定番の続編だけ 
が売れる現状において、オリジナ 
ルタイトルを 作るのは大変な仕事 
だ。しかも ヒット 作になるのは至 
難の業である。実のところ、これ 
ほど「冒険」ができない業界も珍 
しいと 思う。しかし、 セガのスタ 
ッフは それを 実行した。 

7 月 5 日金曜日、雨の秋葉原。 
店を一通り覗いてみる。筆者が並 
んだ レジには7 人の客が列を作っ 
ていたが、購入商品はすべて同じ 
ものであつた。(文責田中裕) 


r ナイッ J 、 ゲ—ムだから 

籮1る夢のドラマ 


r ナイツ j は 、 r 夢」そして「飛 
ぶ j ことを主眼において作られ 


た、 フライト アクションゲ—ム 


である。 

主人公のエリオットとクラリ 
スは、それぞれ悩みを抱えてい 
る。その悩みの逃避から、彼ら 
は夢の世界へと紛れ込む。だが、 
夢の世界も悪夢を支配するワイ 
ズマンによって侵されようとし 
ていた◊二人は、夢の世界を救 
うために、そして自分自身の弱 
さに打ち勝つためにファースト 
レベルのナイトメアン r ナイツ」： ■ ■ 
とデユアライズ(同化)し、戦う。 

時間制限があり、決まった軌 
道を、アイテムを集めながらク 
リアを目指す。いかに速く、う 
まく飛ぶかということを要求さ 
れる「ナイツ j のゲー厶性。そ 
れは、従来の「マリオ j タイプの 
アクシヨンゲ！厶とは違い、 r リ 


ツジ レ！ザ！」 などの レ！ スゲ 


-ムに近いものだ◊ベストコ、 


スを覚え、リングをくぐり、アィ 
テムをより多くゲットして高得 
点を狙う。また、操作性もかな 
り良く、純粋に飛ぶことが気持 
ち良いというだけでなく'何度 
も遊べる作りになっている。コ 
'丨スについても上下の自由度が 
高く、隠し n — スもあるので、 
楽しめる。ただ、ボス面に関し 
ては、背景が華やかすぎるため 
見ずらく、倒し方が分かりずら. 
いなど、若干の煩雑さを感じた。 
そして、「ナィツ」のもう I つ 

の要素として 「ailife S 


YSTEMj と呼ばれるものが 
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姿の見えないゲ—ムの作り手たち。作品を通したユ—ザ—と作り手のキヤツチポ—ルは 
いつも一方通行だ。でもユ—ザ—は思つている。僕らはポ—ルを投げ返したいと。 


習|| もちゃと 

長い ことそぅ 思われていた。日本 
にゲー厶産業を根付かせた「ファ 
ミリー コン ピユータ」にしても、 
ゲームゥォッチゃ^ 81 ゲ' —ムの 
延長で、違う ところと いえば それ 
がテレビで遊べる こと だけだ。 
さてゲー厶以外にも、人生ゲー 


厶やラジコン カー 、リカちやん人 
形とおもちやはたくさんある。け 
れど、それで遊んでいる最中に、 
はてこれは誰が作つたんだなんて 
考えたことのある人はそぅいな 
い。おもちやなんて遊んで楽しけ 
ればそれでいいじやん、と思ぅ君 
の意見は正しい。誰もリカちやん 
人形の作り手を知りたいとも思わ 
ないし、知る必要もないのかもし 
れない。おもちやはあくまで遊び 


道具であり、それはテレビや自転 
車と同じ。おもちやは工業製品な 
のである。 

初期のゲー厶もそぅいぅ意味で 
はおもちやだった。当時のゲー厶 
マシンでは単純なグラフィック、 
単純な音声しか表現できなかっ 
た。テレビゲー厶を作っていたほ 
とんどのメ^~カーが玩具メ ーカー 
だつたことも影響しているだろ 


八—ドの進化と 
表現力の向上 


ファミコンが役目を終え、ゲー 
厶機も16ビットから32ビットマシ 
ンへと移り変わつていく。その間 
にゲー厶機は次々と新しい機能を 
得ていつた。しかしそれでゲー厶 
の何が変わつたのだろぅか。 

表現能力の向上が何よりめざま 
しい。フルオーケストラの演奏を 











RPG の BGM に使ぅ、美しい c 
G で見せるサウンドノベルなど、 
新しい機能はいろいろな表現方法 
をゲー厶に与えてくれた。かつて 
アイディアを再現するだけで精一 
杯だったゲー厶に、作り手の作家 
性や思想を盛り込む余地が生まれ 
た。今、ゲー厶をおもちゃと呼ぶ 
ことにはちょっと勇気が必要だ。 

だが、映画や TV と同じ、また 
はそれ以上の表現力を持ったゲー 
厶だが、追いついたのはそれだけ 
だった。一つ大事なものをゲー厶 
は落とした ままここまで 来て しま 

つた。 

ゲー厶を誰が作つているのか、 
そんな基本的なことが私たちには 
分からないのだ。 


ゲームの無記名性を 
生むその理由 


ゲームに制作者の氏名が明記さ 
れない。そこにはいろいろな訳が 
ある。ゲー厶は作品ではないとい 
う、意識の低いクリエイターや、 
面白い作品には出したがるのに、 
ダメなゲー厶には名前を出したが 
らない無責任さ。周りと同じこと 


を求めたがる日本的な考え方と制 
作者露出の兼ね合いの難しさ。ゲ 
—厶はおもちゃで記名の有無と内 
容は無関係と考えるメーカーや、 
ゲー厶をお金儲けのための商品と 
しか考えないメーカー。そして引 
き抜きを恐れる現状。それらが幾 
重にも重なり合って、ゲー厶業界 
では作り手の名前が出ないことが 
当たり前になつている。こぅした 
無責任な状況は大量のクソゲーを 
生む結果にまでなっている。 

だが、ゲー厶業界の当たり前 
は全然当たり前ではない。普通途 
中で抜けて帰ってしまぅ映画のエ 
ン ドロール 。そこにはその映画を 
作ったすべての人間の名前がのつ 
ている。それこそ画面に1秒映つ 
ただけの通行人 A でさえ、演じた 
役者の フルネー 厶がのつている。 


そしてこれが当たり前なのだ。 




そろそろゲ—ムを 
解放しよう 


あるゲー厶を遊んで面白いと思 
つた。当然私たちはその作り手を 


評価したいと思う。しかし映画で 
は簡単にできることがゲー厶では 
できない。おもちやをとうに超え 
てしまつたというのにゲー厶は未 
だおもちや扱いである。記名がな 
いということは、ゲー厶がまだお 
もちやであるということを業界全 
体が宣言しているようなものだ。 
だが確実にゲームは進歩してい 
る。 もう そろそろゲ^~ムをおもち 
やから卒業させてもいいのではな 
いだろうか。 

そして例えゲー厶が作品性のな 
いおもちやであり、工業製品だつ 
たとしても、そこにあるアィディ 
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アは評価されてしかるべきもので 
ある(マリオの B ダッシュと 3 D 
スティックの関連性。これを個人 
の才能といわずして何といぅ)。 

この記事の取材中、あるビッグ 
タイトルを作つたクリエイターの 
話を聞 V ことができた。彼はいぅ。 

「あのゲー厶を僕が作ったって 
知ってるの、日本で5人しかいな 
いんですよ。一緒に作った仲間た 
ち。それだけなんです」 










t 完成した「豪空伝説」マスターアップ版。筋彫造さんの右腕には8億円の保険がか 
かっているとか。 



ないと、改めて痛感した小野 
みるちやんきくちやんなんだ 
ろぅ君( 34 歳、独身、最近の 
お気に入りは「ひとりででき 
るもん」)です。早速帰りに 
「シインゴツテス」(定価 78 
0 0円 、売価 9 8 0円) を売 
場から保護して帰つた小野さ 
んでした。 


少しでも多くの人が見て、続編できますよ 
(愛知県 THE * アイアフタ— ) 


0 必殺6! 

うに。 


0 0|££02ラィタ|でパ|卜 
のおばちゃんが焼いていくで 
ごわす」と、 ろくろを回しな 
がらデータを彫り込んでいく 
様はまさに人間国宝です。 

なるほど TV ゲ—ムはこの 
ような職人さんの腕を経て店 
頭に並ぶのかと思うと、ダメ 
ソフト|本とて足蹴にはでき 


1 


結局のところ、ゲ—厶は誰 
がど—やつて作つているので 
|しょうか。というわけで小野 
みるちゃんきくちゃんなんだ 
ろぅ君(34歳、独身、永遠の 
教育 TV ゥォッチャ—)は、 
ゲ—ムの職人さんに会いに相 
模原までやつてきました。 

「うしやしやしやしや、こ 
れから『ニソテソドゥ64』の 
最終テス トを する だし ゃ〜」 
と迎えてくれたのは、ハ—ド 
担当の組立男さんです。ぁぁ 
つ！足下に転がつている丸 
くて黄色いゲ—厶機は'81年に 
トミ—から発売された国民的 
電子ゲ—ム機「パックマン」 
ではありませんか。「それは僕 
が 初めて手がけたもの だしや 




楽ん 


t 光にかざせば透けて見える。筋彫 
りの極意がここにあります。 

〜(ゥソ)」。エポック社の 
「ハクパクマン」に夢中になつ 
たあのころの思い出が胸にこ 
み上げてくる小野さんです。 
そ—いえば「カセットビジヨ 
ン」を買つてもらつてすぐに 
「ファミコン」が登場し、両親 
にねだつたら間違えて「カセ 
ットビジヨン2」をプレゼン 
卜されたなんて友達もいまし 
たが、それはそれで「スクラ 
ンブル」なんかが遊べて重宝 
されましたつけ。とかなんと 
か言つている横で、 CD—RO 
M を作らせたら日本|の彫り 
師'筋彫造さんが「豪空伝説」 
のマスタ—を焼いている最中 
でした。「人差し指の力の加減 
がポイントでごわす。この後 


この間、本屋で賢治コーナーを発見。でも、よく見たら宮沢けんじだった。ちょっと残念< 
(群馬県小林貴光原文ママ） 
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デザイン、イラスト、造形…各 
分野で活躍し、その独特なセン 
スで一世を風靡したアーテイス 
卜小林誠氏に聞< 

PTW 今_のイラストのコンセプトを教えて下さ 


A1. 器用貧乏 1 号（手がいつぱいあるから)〇 

PT =1 小林さんのデザインは独特で倜性的です 
が、そのイマジネーションの源を教えて下 
さぃ。 

A2. 根がひねくれ者なので、現実世界はすべて 
ネタです0 

m アニメや造形など幅広く活動されています 
が、現在はどんな仕事を中心にされていま 


れていますが、苦労された点などありま 


すか？ 

A3. rYAMATO 252 OJ というのと序宙 
戦艦ヤマト衝舌編」というもの。あと、ミ 
ニ カーの本を年2回という感じです。 

mi これから是非やってみたいと考えられてい 
ることはありますか？ 

A4 . もっと 動きのパキパキした^^ち良い 3 D 
CGo 

rr ^ i 今-番興味のあることは何ですか？ 

A5. 前からですが、メカ全般にず一っと興味を 
持ち続けてます。 

FT ^ I かなり多趣味な方とお聞きしましたが、大 
事にされてるアイテムはありますか？ 

A6_ メッサー シュミツト 200S レコ ー ドブレ 


すか？ 

AS. 結果としてまだ面白いと感じるに至つてな 
し VD が、少しツライ。 

FEW 映肉、アニメ、ゲームといったすベての 
メディアの中で気に入った作品があれば 
お聞かせ下さい。 

A9. 最近だと M 2 MONKEYS 」。 あと「_ 
NDEPENDENCE-DAYjo 

prfTn 最後にメッセージが何かあればお聞かせ 
下さぃ 。 

Aio. rY AMATO 2520 J (3 話）は捨て身の 
3力月半で作りました。見て下さい。 

ありがとうございました。 


P7M 今一番注 H されているアーティストは誰で 
すか？ 

A7, 自分。 

FT = H ゲームのキャラデザインなどのお仕事もさ 


パ淋誠：1960年生まれ。学生時代よりパンダイ等で独自企画を創作し、 
ビデオアニメーション 「BIRTHJ でメカデザイナーとしてデビユー。オリ 
ジナルフォトストーリー集を発刊する—方' 「 Z ガンダム」「ヴィナス_己 I 「 
ジャイアント□ポ J 「海底軍艦」 rY AMATO 252 0J 等、アニメーション 
作品を手がけている。 「BERT0RGER9J は GENKI より9月発売予定。 
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急速に身近な情報源となった n ンピュ I タネット。 

今回はその情報を活用する「通信な人々様」に手紙を投函し ました。 


どうもみなさん。「実況ヮールドサ 
ッヵ12」が日本一上手だと思って 
いる飯野です。この連載も早いもの 
でもう7回目でして、ゲー厶批評は 
「厄」いや 失礼、 約2力月毎に出る雑誌 
なので、 この連載をもう1年以上続ナ 
ていることになります。今読み返す 
.と、第1回目が当時はピンピンして 
いた高城様だったり、そういう行動 
をとる前にソーーーのルールに対して 
文句を言つていたり(ところで、最5 
PS ソフトの 初回本数をサー ドパー 
テイ 側が責任をもつて決める ようこ 
なるなど、ソニ ーもイロイロ 変わつ 


たが、少しは自分の アノ 行動が役に 
たつたのではないかと思える。 が、 殿 
様に国の政治における問題点を度胸 
を出して言つた農民に対して、 誰も 
感謝してくれん)、バ I チャルボーィに 
ついて真剣に語つていたり、 ス クウ ヱ 
ァの引き抜き問題に対して怒ってい 
たりと、ナカナカにゲー厶業界の動 
きを直に感じさせる内容となつてお 
り、最近は次回の—.エ ビスからの 手 
紙」の宛先を当てることが、ゲー厶 
業界の F レン ドと なつて おります 
(ウソ)。これら昔出した手紙に 何通 か 
返事が返って来ている(対談する) 




ので、その辺りは僕の別冊、「飯野賢 
治の本」で取り上げる予定なので楽 
しみにしていて下さい(なんと飯野 
V S . 高城の初試合もあるで よ)。 

拝啓、今をときめく 

覆な人々様 

さて、今回の手紙の宛先は〈通信な 
人々様〉と題して、ネットを楽しんでい 
る方々(僕もそぅですが)です。僕が率 
いているワ—プも「エネミー.ゼロ」 
の発売が迫るのに対し、広報.営業を 
強化する為に、最近(またもや恵比寿 
に)「キユキュ」という名前の別会社を 


作りましたが、その広報業務の中で 
の大きな事業が通信ものであつたり 
もしますし、ワ—プがこの先制作す 
る タィトル も大きな ポィントが 通信 
ゲー厶だつたりします。僕自身も、 
朝起きたらブックマークされている 
ぺージを10コくらい見て、メールを 
返してから事務所に行くといぅ、な 
んともネットなしでは生きられない 
男になつてしまつているといぅくら 
い、コン ピユータネツトワーク なも 
のに世の中が急激に変わっていくの 
を感じるワケですが、そういう中で最 
近僕が感じた〈情報と責任〉というこ 
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とにテ ー マを置いて、僕も含める〈通信 
な人々様〉宛に話を進めて行きたい 
と思います。 




X ネミ！ゼロ j 

PS 版籠？？？ 


それは、ソニーとの一件も終わり、 
「エネミー•ゼロ」サターンへと決定 
してしばらく経つたある日のこと。 
突然、遠い仕事関係の人から電話で 
こんな ことを 言われました。それは 
「『エネ ミー. ゼロ j のプレステ版が結 
局出るんだつたら、 r プレステではも 
ぅ出さない』なんて嘘はつくんじや 
ね ヱよ！」 といつたよぅな 「？」(ハ 
テナ)な内容で、その方は僕に対して 
とても怒つていました。また、その数 
日後別の近い友達関係の人から、「『ェ 


诂 r た 

藝 


V 次 


ネミ！ゼロ』 のプレステ版はどこか 
ら出すわけ？」などと、なんだか訳 
の分からない、 「？」 その2な ことを 
言われ、僕が「プレステ版は出ない」 
という ことを 伝えると、「いや、もう情 
報掴んだよ」などと、その情報の元で 
あるハズの僕の存在が問われるよう 
な ことを 言われてしまいました。なん 
だか「お前は人間だと思つているだろ 
うが、実は犬だ！」などと言われたよ 
うなもので、ワケが分からなくなり、 
原因を突き止めようと、その情報とは 
認められない情報源を問いました。す 
ると、あるゲー厶関連のホームぺージ 
の存在を教えてくれたのです。 

早速、僕は家に帰り、その人が教 
えてくれたべージに行つてみました。 
そこはいわゆる個人管理のゲ—ムニ 






ユース 系の ホ ー 厶ぺ ー ジ でして、ゲ 
丨厶 業界の ニユース がずら一っと日 
別に個条書きでならんでいました。 
情報はナカナカ新しいものもあり、 
楽しい内容も多いので、ネットなんか 
が一般家電化したら情報雑誌という 
ものは一体どうなるんだろ？と思 
わせるものが ありました。 が、 ニユー 
スを どんどん古い方へと見ていくと、 
ついにその原因で ある 情報が発見さ 
れたのです。それによるとなんと 
「『エネ ミ！ ゼロ j は、プレステ用と 
してすでに他社に販売権を売ってい 
る。(情報提供： M 氏ご(ほぼ原文の 
まま) ということでした。え？ な 
んで だ？ わからんぞ。だって僕は 
ヮープの代表だぞ。他社に販売権は 
売った覚えもないし、プレステ版は 

I 出す気はないぞ。僕が 
売らなければ誰が売る 
んだ？情報提供の M 
氏って誰だ？森田さ 
んか？森川君か？ 
そういえば「がんばれ 
森川君2号」つていつ 
出るんだ？•僕はワケ 
が分からなくなりまし 
たが、とにかくこの情 


報を削除しなければいけない、間違っ 
た情報を訂正させなければならない 
と思い、このべージの作者にメールを 
送りました。待つこと数日、改めてこ 
のべージに遊びに行って見ると、「何 
かと話題の多いヮープ社の EO です 
が、社長の飯野氏より以前、ここに掲 
載された情報に誤りがあるとのメー 
ルを受け取りました」との文字が…。 
しまつた、これもニユースにされてし 
まった(これは全然問題に感じてい 
ないケドね)。しかし、以前の r エネミ 
丨 •ゼロは、プレステ用としてすでに 
他社に販売権を売っている。』という 
情報は削除されておらず、しかも 
「(情報提供：飯野氏ごとある。うわ 
丨！ 俺は M 氏と同じ情報提供者だ 
ったのだ。飯野氏は E 野氏じゃなく飯 
野氏なのに、 M 氏と一緒だ。そして、 
その作者からメールが届いており、そ 
れによると「当事者であるヮープ社の 
代表である飯野さんがおつしゃるの 
ですから、その通りなのでしよう。早 
速ぺージ上で、原文のまま訂正させて 
頂きました。まず、これをご報告させ 
て頂きます」とのこと。まあ、いい、古 
いニユースが削除されなくても、これ 
があれば判るし、「飯野さんからメー 
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プロフイール 

飯野賢治 {いいの.けんじ） 

株式会社ヮープ代表取締役。 
r 鉄拳2 j の CD ( NEC ァ 
ベニューより8月発売）のァ 
レンジを2曲やったのはいい 
が、3 n 間もスタジオに籠っ 
たので fi •事に影響が迅ている 
らしい。/番迷惑したのがこ 
の雑誌だとかぃ 


いやつはここで載せようかしら)、情 
報操作の問題など、ネット上では新し 
いメディアとしての〈情報と責任〉とい 
うことにおいて考えなければならな 
い問題が多いように思えます。 XB 
AND システムなどでも「嫌がらせメ 
丨ル」などの問題も起きているようで 
すし、これからネットについて 多く 
の問題点が生まれると思います。僕 
は、近い将来に世の中の情報という 
上での様々なことやモノが、ネットと 
いう素晴らしいメディアの上に変わ 
ってい くと 思っています。ですが、 
その素晴らしいものの将来を決める 
のは、利用者である僕達です。これか 
らは送り手と受け手が イコ ールにな 
る時代です。そういった上で今一度 
〈情報と責任〉という ことを 考えるべき 
なのではないでしようか。 



ルが来た！」という ニユース もいい。 
しかし、彼からの メー ルの中で どう 
も気になるところがあるのです。実 
はその最初のニ ユース の文中で、「や 
はりただの話題作りだったのか!?」 
という一文があったので、僕は ニユー 
スぺージ だつたらそのような〈私見〉は 
入れないほうがいいと彼に送ったの 
ですが、彼によると「情報の中に私見 
がまざつているという点においては、 
少しばかり理由があります」とのこと 
で(結局その理由については語られて 
いないのだが)、「誤情報については、 
私が入手したものではなく、私の ぺ 
—ジ にお越し頂いている読者の方か 
らのものです」と、そして「情報を提供 
して下さるような方は、ほんの一握 
りにすぎないので、何らかのア クシ 
ョンを投稿者である読者がおこしや 
すいようにしておく必要性がある」 
といつたようなことを言うのです。 
この辺の考え方に、僕はなにか問題 
があるような気がします。 



8纆_としての立場 


そのべージは一応ニュースぺ—ジで 
す。ですから、視きに来る人も〈ニ ュー 


ス〉という目で見に来ます。僕の Mac 
から見る上では、朝日新聞も彼のべ一 
ジも一緒なのです。そこにおいて、なぜ 
私見が必要だったのでしようか。情報 
が少ないからと言って、読者からきた 
情報はなんの確認もなしにニユースと 
して載せるべきなのでしようか？ 
少なくとも、ワープに確認をとる 
べきだったのではないでしようか？ 
このべージの責任者である彼は、先 
ほどのメールの文で分かるように「読 
者」という言葉を使っているので、媒 
体であるという意識があり、また 「ホ 
ストである人間(今回の場合は、私に 
なりますが)」という言い方で分かる 
ようにネット上の一般的な考えとし 
てモノを言つています。彼からのメ 
丨ルで次のようなものがありました。 


彼のようなレビュー主体べージには、 


市民権が殆ど与えられておらず、雑誌 
社等に提出するサンプル ROM や、広 
報窓口は、どこのソフトハウスにもあ 
る にもかかわらず、通信メディア内に 
おける『情報誌 J に対応してくれると 
ころは、まだわずかだとい うこと です。 
彼はやはり雑誌という意識が あるの 
です。で、あれば確認などが必要なの 
ではないでしようか。〈情報と責任〉と 


いうことを考えるべきなのではないで 
しょうか。少なくともどんな雑誌社で 
も新しい雑誌が出来たら、挨梭にきて 
素材提供を求めて来ます。ですが、少 
なくともこのぺージからは連絡も来て 
いませんでしたので、このべージの存 
在も知らなかつたヮヶで、素材も出し 
ようがありません。こういつたことか 
ら、何かネット上だからといつて〈情報 
提供者としての立場〉を勘違いしてい 
るように思えるのです。都合のいいよ 
うに子供になつたり、大人になつたり 
する反抗期の高校生のように見えて 
しまうのです。もし、これが一般誌で 


うちが 普通のゲー 厶メーカー だつ た 


ら、今回のこの件はすごいレベルで訴 
えられたことでしよぅ。最後に言いま 
すが、今回はこの〈彼〉や彼のべージに 
ついて文句を言っているヮヶではあり 
ません。彼の問題を例として、 ネット 
全体での問題を考えているのです。 

今回はこれを読んでいる皆さんに 
(が、宛先ですから)問いかけるよぅな 
カタチで終わりたいと思います。誤 
ったニユースの問題' 匿名情報の問題 
(これも嫌ね。最近ゲー厶業界の誰が 
どのハンドル名を使っているかが、何 
人分か分かったので、あまりに もヒド 
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j 飯野賢治は何者なのか。 

飯野賢治は何を考えているのか！ 

結腰マジメにいろいろ語つてし*5 
mm ^ Mo その他英えるぺ—ジち 
遇 t 意企画中 0 お得ですよ 0 

豪華ゲスト対談&「エビスからの手紙」返事編企画中 
7 宮本茂 X 飯野賢治高城剛 X 飯野賢治ほか 


臟綱獅糠!! 




A5 判/100ページ/予価690円（税込） 




L 双* 1 ^ 




Vol.4 JULY 発売中 A5 判/132ページ/定価880円（税込） 


拡大するノー トハソコンの■要を検証！ 


7 ⑩&圈§ 1 &辱^ 


人気を分け合うディスクトップとノー トパソコン。 

2台目のパソコンとして携帯端末としての需要が増えてくる。 

その必要性と実力に迫る。 

參ノートパソコンを进択する意義•ノートパソコンユーザーの声•メーカーが求めるノートの明日 
•ノートパソコンの誕生と経緯•使えるノートパソコンを进ぶ•ノートパソコン5機種検証 

空前の年未商戦が終わった今、ハソコンの必费性に問う 

顔=据_調^ 

熱狂的な盛り上がりを見せた wi n 95 と対応マシン。至上最大の普及台数をプ 
ームで終わらせていいのか？若干落ち着いてしまつた、 

パソコンの現状を追う。その必要性と実力に迫る。 

•売れに売れたパソコンたちはどうなつたのだろうか？ •マシンスペックの変通 
♦劇的な OS の変化•ユーザーの进んだ道•メーカーの販売戦略の成否 

ソフト八ード批評、連載陣も絶好調！! 


黯マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区新富 2— 4—5 NK 新富ビル 













前回の又々続きです。突然動き 
出した巨大兵士。冒険者とズラチ 
ャ、ボスコおつさん達はナゾの昆 
虫人？ジィィに抱かれて、もう一体の巨大兵士の頭 
部まで、たどりつきました。「目ん玉から中へ入れる！ 
急いでくれえい！」とオッサン。中へ入つてみると、 
靖ひついた部品のところどころに、ま新しい鉄の光沢 
を放つ部品が交じつています。ボスコ家が代々、修復 
を試みた跡でしょう。オッサンは、荷物を下ろすと、 
見かけによらず、何やらテキパキと動き出します。巨 
大兵土を動か^*しているようで t 「オッサン！ 
本当にこいつを動かして、あんな奴を追うつもりか 
い？」「後にしてくれえい！」。忙しいようですので、 
外に目をやつてみると、向こうの巨大兵士は、まるで 
ペキンパ I の映画のように、ゆつくりと歩みを進めて 
います。しかしその足元には、入道雲のような土ケム 
リが巻き起こり、長年の体の垢盡い流したかの様に、 
カサブタ状の鉄片や部品が、バラまかれていました。 
「よおおし、雪はいいぞお、ステイールう、待つてろ 
およおお!!」「大丈夫なのかい？オッサン？」「まあ 


かぁせぇろおお1|:」という台詞と共に、両の手で握っ 
たレバ~を、グッと手前に引き上げるオッサン。「よお 
おし!|:来た来たあぁ!|:」「ガゴオオオ!|:」「ゴォンゴ 
ォンゴォン！」先程の、向こうの巨大兵士が動いた時 
と、同じ音がして、こちらの兵士も動き出した様です。 
目の前の風景が、「ザザーッ」っと下へ沈んでいく様に 
見えます。こちらの兵士が、立ち上がったのです。「ス 
ゲエハクリョクジヤンケ!!:」ズラチヤの顔が喜々とし 
ています。ジィィはあいかわらず無^|一です。顔が堅 
いので WT か作れないのでしょう。「どうする？オッ 
サン？」「アイツをつかまえて頭に乗りうつる!!:」。顔 
が？^ S なら、考えることも^^なオッサンです。「ジイ 
ィに頭部まで運んでもらったらイイジヤンケ！」ズラ 
チヤが言います…が…ジィィは何やら黒く変色し始め 
ていて、又、サナギの様に丸くなっています。「どした 
い、ジィィ!|:」。ジィィは手で「まあまあ」と言う様な 
:して、目を閉じてしまいました。「又、体^;め 
なキヤなんないんジヤないの ケ！」 昆虫人も イロイロ 
ある様です。そうするウチにもオッサンは、歩みを 進 
めています。オッサンの額に玉状の汗がにじみ出てき 


ました。大地や町々^^つけない様にか、オッサンは、 
わりと正確に前の巨大兵士の^^っているようです。 
前方の兵士からは、あいかわら V 4 CT ひた鉄片がチラチ 
ラと舞っています。と、その鉄片の中に、だんだん大 
きくなる物が交じっているのが見えます。こちらの頭 
部に向かってきている様です。更に近づくと羽を持つ 
人型の物や、才カシな型の^^群だということが分っ 
てきました。「クソォォォ！変なのが来やがった1!:」 
荷、アリャ？キカィのバケモンケ？」敵が襲って来 
た様です。敵の一体目が、こちらの兵士の目のワクに 
取りついてきました。「ヴゥワアアアツ!!:」っとモ I 夕 
1の回^ H 日のような声^ f けています。「ガキン！ 
ズズ！」ズラチャが、§り用のフックを敵にひっか 
けました。「ズラチャ!!気をつけろ||:」どんどん敵が 
来ます。オッサンは右手でレバったまま、左手 
のカギで^ J 殴りつけてます。「ウオオオオッ!!:」 

者も剣で応戦します。又々大変 
な事になつて f した。続く…。 

長、カツトヨロシクツ！) 
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時代は口—テクラブ 
ラブ光の戦士作戦発動 


ある日のこと獅子丸は新しいナ 
ンパの手口について討論してたん 
です よ。 「獅子丸さん、これからは 
ハィテクより 口— テク、 デジタル 
時代の アナログですよ。雑誌の文 
通コ—ナ I で彼女をゲットし まし 
ょぅ。そんなモンに投稿する事自 
体 生真面目そぅ〇ぼい からグ—で 
すよ。厶—とかで前世は アトラン 
ティスの光の戦士だった 生まれ変 
わりとか探して る 奴い るじ やない 
ですか。そいつに 僕が光の戦士で 
すとか言つちやえば後は OK でし 
よう。 獅子丸さん やりましよう ！」 0 
そんな訳で僕達は題して 「ラブラ 


プ 光の戦士作戦 J を計画、実行し 
よぅとして いました。それから数 
日後、高円寺のゲ—センで遊んで 
いた僕達は忘れ物らしきシステム 
手帳が落ちているのに気が付いた 
んですよ。好奇心旺盛で 無礼千万 
な僕。早速中身を視いたら中にメ 
モらしき頁がありました。その中 
身が物凄くて、 どぅやら こいつは 
問題の 「光の戦士」の 奴の手帳ら 
しいんですよ。文通コ—ナ I で調 
ベたか日本各地の 仲間のリス トが 
ズラ—っと書いてあって住所氏名 
連絡先に 戦士の 階級まで入ってる 
んですよ。後ろにコメントがあつ 
て、「〇月 X 日遭いに行つた。 

だつ た」。おい、こいつの住所は 鹿 
児島 だぞ。わざわざ行ったのか？ 


まずいなと思いながら次の頁をめ 
くってみたら「実は偽物だった。 
復醫してやる」 なんて書いてやが 
るんですよこのお方ったら。なに 
い！これは怖いぞ。その瞬間僕 
達の作戦はやむなく 中止すること 
に決定 致しました。 


今こそ！究極の世紀末 
(的内容)口—プレ 


ま、それはそぅと今回紹介するの 
はパップから発売されたフアミコ 
ン R PG、「T A 〇〜道〜」です。 
なんかタイトルだけ聞くとまるで 
拳法系大河 R p G のような印象を 
受けますがなんとこのゲ—ム、箱に 
も書いてある通り 「究極の*口 
—プ レ」 なのです。これはまさにこ 


のゲ—ムの が* です。 
電源を入れた瞬間ファミコンが壊 
れたかと思うような音程のタィト 
ル BGM が流れ、僕の世紀末ム— 
ドはゼロヨンの如く加速していき 
ます。このゲ I ムのスト I リ I は 
ム—情報とィカガワ宗教知識の煮 
凝りのような世界観で'「世界の終 
わりにおびぇる人々は 宗教を心の 
支えにしていました。そんなとき 
アンゴルモアの村に隕石が落ち、 
中には 魔王ヒスタ— が入つていて、 
世界は I 層荒れ果ててしまいまし 
た。主人公は大僧正から八卦を探 
すことを命じられ、 謎の宗教団体 
などと絡みながら永遠の命を得る 
三宝を授かり人類最大の危機を救 
う」という確信犯的内容で' 基本的 






プロフィ—ル 

がつぶ獅 ( がつぶししまる) 『 
1968 i まれ 。 P .1 -t ド及びコンシユ—マの企画兼プロデユ—サ 【 
I 。手がけた作品に某業務用実写流血和風格闘ゲ I - =一などがぁる。バカ ^ 
雑誌のライタ—を兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな 28 歳。 ^ 


たと思いますが、 

パップの方針が「ぅ 
ちは見てくれに金 
をかけるよりも 中身で勝負 だよ〜 
ん」とでも言いたげな印象を受け 
ますが、勝負するにも 物には限度 
0ちゆ—のが あると思います。し 
かしこのよぅな味付けの内容は、 
ぁと数年で 恐怖の 大王が降つてく 
る世紀末真っ只中の今ならまさに 
旬。密かに PS でこのような RP 
G がリリ—スされることを僕は期 
待しています。 


ちなみに某 「 UFO プロジェクト」 


がものすごく遅れた理由にマスタ— 
アップ直前に矢〇先生が 「アメリカ 
で 8® の®を KWO たので、 ぜ 
ひ取材して突つ込みたい」といつて 
無理やり差し止めたという話も聞き 
ました。 そんなものが 入つていたか 
どうかは 知りませんが本当の話な 
ら、スケ〕ンユールをスタスタにして 
までより鮮度の高い内容にしようと 
いう情熱とサ—ビス精神はぜひ見習 
いたいものです。とはいえあの戦車 
の砲塔を逆さにつけたナチ UFO 
は、格好いいけど 世の中ナメ過き て 
ると思います。 


に我慢強い僕でも シナリオライタ 
I に ネリチヤキを入れたくなる PII 
解です。始め何やんなきゃいけない 
のか分かるのに3時間かかり まし 
た。操作はコマンド表示が全部漢 
字ですが、いつまでたっても覚え 
られないくらいコマンドの名前が 
マニアックです。移動方法も、時は 
現代と言っておきながら、駅に行く 
と列車じゃなくてなんで 恐竜に乗 
〇ていく のか謎です。それにしても 
仏教やキリスト教らしき 教会がメ 
タメタに なつていて、 まだ 廃れてい 
ない平和な教会の名前が 「才—ム大 
聖堂」なんて出てくるのは只の_ 
でしよう か。 メツセ— ジの中には 


そこらのア—〇 ザ 〇ツド 系 糞 RP 
G よりか遥かにマシです。結局連射 
命の戦闘システムや、幼児の落書き 
のような敵キャラクタ—もオリジ 
ナリティは高いです。しかし、こ 
のバッケ—ジのィラストは味があ 
り過ぎます。最初見たとき僕は 
「売る気あんのか」 と思いました。 
この I 般性とか訴求性とかを全く 
無視したパッケ—ジは、® な 
ら無条件に飛びつく 僕の購買意欲 
に対して挑戦しようって魂胆でし 
ょうか。 4色しか 絵の具を使って 
ない様な色で、「荒涼とした大地に 
猿みたいな顔の主人公。その後ろに 
は 肉食 が立つていて、バックに 
は満州鉄道の様な線路。薄汚れた空 


中身にかける情熱、 
そしてサ—ビス精神 


輪廻転生 だのチャクラだの、 攻撃 技 には メガネをかけた 
にも 何 か インドつぼい名前が つい ネズミ男が 浮かんで 
てるし、最強技がポアだつたらど いる」という内容で 
うしようかと思いました。大丈夫か、す。文章で書くと 描 
パップ!?ゲ—ムをクリアする頃 いた人間を精神分 
には 別の価値観が サブリミナルさ 祈したくなります 
れるんじやないかと、心配になつ が、 内容通りといえ 
ちやつたぞ！しかしトラウマにな ばその通りのイラ 
りそうな位しつかりとゲ—ムイメ ストです。おそらく 

開発の人間が描い 






メーカー : Playmates Interactive Entertainment , Inc ./ 機種：ジ] 

店頭価格 （5 月現在）¥ 7,200⑥ 1995 Shiny Entertainment.lnc.TM.AII 







夏になり、体が光合成を始め、 
グリーン気分の岡元建三は、たま 
に、手足が伸びればとか、変型し 
たいなどの頭のネジがはずれたこ 
とを思いながらもィグアナ(最近 
夏パテぎみ)といつしょに暮らし 
ている。そんなオレとィグアナの 
最近お気入りなソフトが、ジェネ 
シスからリリースされている 、「V 
ECTOR MAN 」 である。お 
いおい、またジェネシスか？と 
思ぅ読者もいるだろぅが、こりず 
に今回もジヱネシスです。ジヱネ 
シス用ソフトを遊ぶためには MD 
本体とメガキーを購入すれば OK 
(セットで6000円前後、少し 
前のソフトは 32 ><があれば動くも 
のもあつたが、ダメなものもある 
のでメガキーをお薦めする。その 
中でもメガキが国別のプロテ 
クト用スイッチがついていてお卜 


ク )。 

この 「VECTOR MAN 」 
は「2」がリリース予定されてい 
るなど、けつこぅ人気のあるソフ 
卜で (「〜 2」 もジヱ ネシスつて 
ところ も スゴィが)、ひさびさの 
おふざけなしの硬派なアクション 
ゲー厶を見たつて感じのソフトで 
ある。内容は、レンダリングによ 
つて表現されたキヤラクター達 
が、多関節化されたボディを駆使 
して多彩なアクションや攻撃を繰 
り広げるロボットモノのアクショ 
ンゲー厶だ。 

球体状に連結した主人公のボデ 
ィの動く様は、あのカルトな格闘 
ゲー厶「3 D ボールズ」を思い起 
こさせ、心をギユつとつかまれた0 
そのクラつとしている心にシヨッ 
プのパッケージについているメッ 
セージ「硬派」「限界」「多関節」 






























プロフィール 

WRITING 

KENZO OKAMOTO 
(ベロテックな 2 9 歳。） 

「レイストーム」の基板がほしい造 
形家 。 CF • TV などの造形で活躍 
中。仕事の合間をぬって映画を見る 
毎日。ずいぶん前に見たフィールズ 
ファイヤがまた見たくてしようがな 
いのだが、ビデオなど出ているのだ 
ろうか？グレイにでも聞いてみよ 
うと思う今日このごろ。 


COMIC by : 後藤こうき祝日生まれの地方イラストレーター。暑中お見舞い申し上げます☆田舎から出て 
未だこの都会の夏のイヤ〜ンな感じの暑さには馴染めないです。名古屋つて実は東京より夏暑く冬寒いみたいで 
「 61 ] メカ.ロボ好きの私は今バーチャロンにメロメロ君です〇なんでも編集部内でパーチャロンリーグをするらしい - 
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ればお薦めするソフトである 

ところで、現在国内用にリリー 
スされ ている海外の ゲー厶 の 多く 
は、変だのカルトだの言われてい 
るが、その変な部分を狙っての日 
本での販売の仕方は少しおかし 
い 。 「VECTORMANJ のょ 
ぅに、質の良いものでも、ィカれ 
たバタ臭さがないものはなかなか 
リリ ー スされないのが現状だ。新 
ハ .—ドだからこそ「遊べるソフト」 
を期待している中、 PS . SS の 
洋ゲーはおもしろく感じるモノが 
数タィトルと残念である。 

そしてあのジヤガーがどぅやら 
-らしいのだ！ 


ろさが、快感を感じさせる質的部1^ 
分が非常に似ているのだ。国内版 一 
がリリースされるようなことがあ^ 


のフレーズがオレスイッチを次々 
と ON していつた。やる前からこ 
んなに期待するのも久しぶりなこ 
とで、はずした時の落ち込みぶり 
を考えると半日頭が白くなつてし 
まいそうな予感すらあつた。そし 
て覚悟を決めてスイッチオン！ 
タイトルからしてズバ抜けたセ 
ンスを見せつけてくれる。イケそ 
うカッコイイ。心は止まるはずも 
なくオプション画面でイージーモ 
—ドにするのも忘れ(洋ゲーの多 
くはイージーで普通に遊べるぐら 
いの難易度、ノーマルはカラい) 
ゲー厶スタート。ボールズや、ジ 
ョイメカ、パーチヤルボーイのア 
レみたいな多関節なロボはグリグ 
リ動きバリバリ敵を倒していく。 
スコぶる調子がいい。ゲー厶画面 
のクオリティと相まつて気持ちが 
一高楊してゆく。そしてステージ1 
のボス登場。なんだかわからない 
うちに死んだ。少しブルーになり 
ながら考えた末、どうやら当たり 
判定の場所と瞬間があるらしく、 
わかつてしまえば楽勝で倒すこと 
ができた。これではまるでトレジ 
ヤーだ。倒した爆発の中、頭の中 
は確信していた。見た目だけでは 
なく、アクションゲー厶のおもし 

先は編集部「洋ゲ I 」係まで 


3のよ才 
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カタパルト社より発売中の X B A N D システムの全容。 




せることが決定。セガ主導で進め 
られているこのシステムは、専用 
ゲー厶で通信対戦が可能な上に、 
ニフティやインタ' —ネットへの接 
続もこなせるといぅ、一連の同じ 
よぅなシステムの中でも汎用性や 
お得感が最も感じられる物となつ 
ている。 

この、セガサターン用システム 
は、1万 4400 b PS の通信束 j 
度(注 2) 対応で(海外版は2万 
8000 bps )、 遺信ゲー厶で 
遊ぶときは SFC 版と違い、専电 


さらに、同システムを使用した 
インターネット経由でのメールサ 
1ビスも始まる予定になつている。 


こういつた動きは、パソコンを 
使用せずに、家庭で手軽に通信を 
楽しめるという部分が売りになつ 
ている。最近話題の 500 ドルパ 
ソコン(注1)。また、バンダイか 
ら既に発売されている、アップル 
と共同開発された家庭用マルチメ 
ディアシステムの「ピピン@アツ 
トマーク」等も、ゲー厶専用機に 
付属しているようなコントローラ 
で M a C と同じようなソフトや通 
信を簡単に利用できるところが、 
取つつきをよくしているようだ。 

そして、ここにきて XBAND 
システムをセガサターンに対応さ 


B XBAZ □システムでの 
通信ゲ I 4 T ビス開始 

現在、国内唯一の、家庭用ゲー 
厶機を使つたネットワークとして 
運用されている X BAND システ 
厶。 SFC のカートリツジスロッ 
卜に専用モデムを挿入して、電話 
線と接続するだけで、今までゲー 
厶センターでしか体験できなかつ 
た不特定多数の人との対戦プレィ 
が可能な上に、チャットやメール 
までが可能といぅ、簡単楽チンな 
通信システムとして注目されてい 
るシロモノだ。 
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I家庭用ゲ-ム機を用いたネット7クサ—ビスによつ iii つた罌©存在。し s し、そこには霞 G 可能性 一 
と共に問題も存在している。層メディアが身近になることで、私たちは何を得ることができるのだろぅか。 



















カタパルト社の X B A N D システムの仕組み。ホストを介在し 
たマッチングがすめば、後は双方のモデムが直接つながること 
になる。このコロンブスの卵的な発想で、タイムラグのほとん 
どない通信対戦が可能になった。 



((い通信メディア、ゲーム K おける臑望と辞署 



覆が翥 iiaf とは 

y 何を意味するのか 

さて、この急速に普及が見込ま 
れる XBAND システムだが、な 
ぜゲ ー 厶 センター での対戦と同じ 
よぅなクオリティで、電話線を通 
じた対戦が可能になつたのだろ 
>っ0 

その秘密は、簡単に言えばゲー 
厶のプログラムデータではなく、 
あくまでもコントローラの信号を 
やり取りするだけという単純な仕 
組みにある(図参照)。 


ゲー厶 の CD-ROM を新たに購 
入してプレイすることになる。し 
かし、システムリリース後に発売 
される、格闘 ゲー厶 など対戦可能 
な ゲー厶 は、始めから通信対戦対 
応版となる予定だ。まず第1弾と 
して、 「バー チヤ フア イターリミ 
ックス」が。また、年末には SS 
版「電脳戦機 バー チヤロン」が、 
XBAND システム対応でリリー 
スされることが決定している。初 
年度目標販売台数を 50 万台と設定 
LT いるが、あながち不可能とも 
思えない台数だ。 


そうすることでやり取りするデ 
I 夕量を極限まで減らし、 240 
Ob PS というスピードのモデム 
(注 3) でも、違和感なく通信対 
戦が楽しめるのだ。 

さらに、 XBAND システム側 
のホストコンピユータを介するの 
は、通信対戦を申し込む時と、相 
手が見つかって双方のゲー厶機を 
接続するときだけで、間に余計な 
ものが扶まらないのでダィレクト 
に 2 P 対戦を行っているような感 
覚でプレィできるという訳だ。 

また、接続する時には、モデム 
にセーブされているメールの送受 
信や対戦成績、それに1日1回更 
新される情報べージなどの書き換 
えが行われ、対戦待ちの時間など 
もそれらを読むことで潰すことが 
できるようになっており、なかな 
か親切だ。 

さて、こうやつて読んで くると 
良いことずくめの X BAND シス 
テムだが、実は本格サービスが開 
始されて 3 力 月 余りたつた現在、 
既に様々な問題点が指摘されてき 
ている。 

それは、取るに足らない物だつ 


たり、案外に根の深い問題や明ら 
かに犯罪まがいのものまで、実に • 
多岐にわたつているのだ。 

さらに、 わずか6800円で購一 
入でき、 SFC と対応ゲー厶さえ ' 
あればコードネー厶と電話番号を： 
登録するだけで誰でも利用できる^ 
という、一見無法地帯的な仮想空- 
間が広がる中で、 利用者のモラル 
だけに頼る現在の XBAND シス 
テムの問題点から、その他の商業： 
ベースで運営されている各種ネッー 
トワークシステムでの問題点が浮： 
かび上がつてくるようだ。 

そんなわけで、今回の特集ではノ 
カタパルトエンタテインメントや 
セガなど、現在サービスを行つて^ 
いる、あるいは行う予定のメーカ . 
丨への可能な限りの取材を元に、 • 
これらの通信メディアにおける， 
様々な問題点を取り上げ、システ： 
厶やユーザーの現状と、それらを_ 
取り巻くメリットやデメリットを一 
含めて考えてみたい。 I 

そうすることで、誕生したばか 
りのこの魅力的なシステムを、 A -/ : 
後も順調に育てていくことができ 
るのではないかと思う。 












株式会社カタパルトエンタテインメント社 
代表取締役社長唐澤豊氏 




できたといぅ声も届いています。 
SS でのサービスが始まつても、 
SFC のサポートを止めないでく 
ださいなんて声もありますよ」 

通信対戦といぅ新しいゲー厶の 
魅力の前では、マシンスペックは 
さほど問題ではないということな 
のだろう。また、 XBAND シス 
テムは、一兀々アメリカでサービス 
が開始され、その後国内に導入さ 


れたという経緯がある。米国では 
会員制でクレジットカード決済を 
行っているが、日本では 1 C カー 
ドによる加金を採用している理由 
についても、 1 C カード(注 1) 
という制限を設けることで、電話 
料金の高騰を防ぐという狙いがあ 
るとのこと。逆に、買ってきてす 
ぐに遊べるという参加性が強ま 
り、より遊びやすい物にもなった。 

「通信対戦 中にリセットを押さ 
れるとつまらないという声も届い 
ています。また、悪質なメールな 
ど、一部で確信犯的なユーザーも 
いる。でも、その数は決して〇に 
はならないわけです。極端な話、 
SFC からリセットボタンがなく 
ならない限りはね(笑)。ネット 
社会といつても現実と同じで、そ 


B カタバルト社に聞く 
XBAZ □ネットの現状 

、まずは 、 XBAND システムを 
0本で展開している、株式会社力 
夂パルトエンタティンメント社代 
表取締役社長、唐澤豊氏にお話を 
伺づた。 

「ユーザーの皆様からは、全く 
知らない人と対戦するといぅ、今 
までとは違つたゲー厶の新しい楽 
しさがあるといぅ声を多くいただ 
いています。 PS や SS を持つて 
いて、通信対戦なんて今更と思つ 
ていたけど、いざやるとゲー厶の 
新しいおもしろさを感じたという 
ユーザーが多いんですね。また、 
メール やチャットで、今までは絶 
対出会えなかつた友達がたくさん 


XBAND ネツトワ—クの浸透によつて徐々に問われ出したユ—ザIのモ 
ラル。メ—力—は現状をどう捉えているのだろうか。 


こには善人もいれば悪人もいる。 
それだけなんです。一方で、急用 
などでやむを得ずリセットしなけ 
ればならない時もある。相手から 
見れば、その区別はつきませんよ 
ね。だから、何らかの理由でリセ 
ットを押した人は、メールで謝ろ 
うと。そのためにもメール機能が 
あるんですよ」 

一方で、悪質なユーザーの ID 
は使用不可にするべきだ等の声も 
ある。 

「それは可能です。ですが、ま 
だそこまでの必然性は感じていま 
せん。これまでの例ですと、両者 
の言い分を聞くと双方に非がある 
んです。ネット内でかなりの悪評 
が立ち、証拠も集まつて、どうし 
てもまずいという状況になれば別 
ですが。法律と照らし合わせなが 
ら対処していきたいと思います0 
また 、 XBAND エンジェルスと 
いうユーザーのボランティアを募 
つて、ユーザー間のトラブルを仲 
裁してもらつたりしています」 

XBAND エンジェルスは完全 
にボランテイアであること、また、 
自主的なグループなので、運営は 


(注 1) :電子回路の組み込みによって情報を記憶できるカード。 

(注 2) :グラフイカル.ユーザー.インターフェースの略。ゲームのキャラ選択画面などがその代表例。 
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メンバーに任せており、設立時は 
8名だったメンバーも、若干の入 
れ替わりや、増加傾向などがみら 
れ るとのこと だ。 

「我々も最初はあまり期待して 
いなかったのですが、かなり熱心 
に活動してくれているよぅです。 
ネット社会は現実の縮図である一 
方で、より個人の自主性や平等性 
が強い社会です。ネット内が荒廃 
してくると、 我々や国家権力から 
規制が入ることは、ユーザーもよ 
く理解している。そのため、自浄 
_が働いているのだと思います」 

セガサタ—ンモデムに 
見るセガの戦略 


■ 


1 »、セガの国内 コンシュ丨 マ 
奉業本部. ^ルチメディア営業部 



部長、高橋宣治氏からは、 SS の 
ネットヮークについて次のような 
お話を伺うことができた。 

「もともと SS は拡張性に富む 
設計をしており、通信への対応も 
その一つでした。まずは国内で1 
〇〇万台の普及を果たすまではゲ 
丨厶機単体として販売し、インフ 
ラがある 程度と とのつたところ 
で、マルチメディアへの展開をし 
ようと。その一環が通信への展開 
です」 

また、これまで比較的暗い イメ 
1ジの強かったパソコン通信を、 
お茶の間で、誰もが楽しめる物に 
していきたいとのこと。現状のユ 
. —ザ^―層を考えれば、まずは XB 
AND サービスによる通信対戦ゲ 
丨厶主導の展開になるが、ニフテ 
ィ、インターネットへの接続より 
比重が大きいというわけではな 
い。あくまで、まずユーザー本位 
で通信インフラを整えるというの 
が基本スタンスとのことだ。 

「いきなりゲー厶以外で新しい 
市場を狙うのもどうかと思うんで 
す。マルチメディア端末系の売れ 
行きが芳しくないのも、 サー ビス 


のコンテンツの問題ですからね。 
まずゲーム好きに根付いていけば 
認知度も上がります。ユンシユー 
マゲ^~厶とのアプローチと、 イン 
ターネットなどでの他のアプロー 
チがうまくかみ合えば、結果とし 
て新しい市場が生まれてくるので 
はないかと思います」 

それでは、セガはユーザーのモ 
ラルの問題はどう認識しているの 
だろうか。 

「単純にネットヮークを規制す 
れば良いというものではないと思 
うんです。やはりユーザーのモラ 
ルに賭けるしかない。その中で、 
XBAND ネットヮークでは、基 
本的にオープンなスタイルをとつ 
ていきたいと思つています。面倒 
な ID 拾得などの手間を必要とせ 
ず、參加性の高い点も XBAND 
システムの利点ですから。 リセ ッ 
卜や回線切断などの記録はホスト 
側に残るので、あまりにも頻度の 
高いユーザーには、イベントなど 
への参加を規制するなどの対応を 
とつていく可能性がないとは言え 
ません。カタパルト社とも協力し 
ながら、対応していく予定です」 


また、 SFC 版のユーザ^から 
は、 ィンタ ーフエースに若干スト 
レスを感じるなどの声も出ている。 

「当面は SFC 版に準拠してい 
きます。しかし 、 GUI (注 2) 
に関してはソフトの OS 書き換え 
などで対応できますし、ソフトゥ 
エアキーボードのループなどに関 
しても、ホスト側の調整で対応で 
きますよ。私たちも、現状のシス 
テムが完璧な物だとは考えていま 
せん。多くの声を取り入れながら、 
改良を重ねていく予定です」 
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④ ：上記に対して、メ—力—側が 
有効な対策をとり切れていない 

⑤ ：④に加えて、ネット内のトラ 
ブル解消を目的に設置された XB 
AND エンジェルスの|部暴走 

®、®> に関しては、ユーザーは 


何一つ対策をとることができない 
のが現状だ。たとえば対戦中に接 
続が切れた場合、それが事故か故 
意かの判断も付かず、確かめよぅ 
にもこの状態の時は相手の コード 
ネー厶 が残らないので、メールを 
送るにも送れない。また、ビデオ 
で録画するなどで相手の コードネ 
—厶 がわかっても、 ユー ザ ーはコ 
—ドネー厶を 変更す る だけで追跡 
を 逃れることができるので、相手 
が確信犯の場合は、自衛策もまっ 
たくの徒労に終わることになる。 

元々 XBAND ネットワ丨ク 
は、一般の商用ネットに比べて、 
面倒な ID を収得する必要がな 
く、買つたその日から楽しめると 
いう、極めて参加性かつ匿名性の 
111いシステムである。そのため、 


現在問題になつている 
B 様々な事柄 

前項までのィンタビューで多少 
触れることができたが、この項で 
は、通信における現状での問題点。 
特に XBAND システムでの問題 
点をもぅ少し突つ込んで検討する 
と共に、実際のユーザーにも話を 

聞いてみた。その結果、現在大き 

な問題になつている内容は以下の 

通りである。 

① ：システム、あるいはハ—ドの 

特性による、通信対戦中のリセッ 
卜やモジュラ—ジャック引き抜き 

② ：匿名性に隠れての悪質な内容 
のメ —ル送付 

③ ：①に対して、明確な対応策を 
ユ—ザ—がとることができない 


ユーザーはど、9思っているのか 

f 震響腸 S 蹇 

リセツト問題、メ—ルによる嫌がらせ……。 XBANDH ンジ H ルスを巻 
き込んで問題は多様化した。被害の当事者は何を感じているのだろうか。 


.通常の商用ネットが利用者を中央 
で集中管理しているのに対して、 
XBAND ネットヮ—クでは、よ 
りユー ザーめ自主性を求めて い 
る A その一環として、一般ユーザ 
丨に協力を求めて結成されたの 
が、 一 種のネット自警団 、 XB A 
ND エンジェルスだ。彼らはボラ 
ンティアでユーザーから被害のメ 
1ルを集め、悪質な(と思われる) 
ユーザーに警告のメールを出すな 
どの活動をしている。また、彼ら 
はネット上の募集で集まった、自 
然発生的な有志とされているが、 
実際はヵタパルト社側からの要請 
で、何人かのメンバーはあらかじ 
め決められていたという。 

だが、活動を続けるうちに、エ 
ンジヱルスのメンバーが特権意識 
を持ち、さらにネット内での混乱 
を助長させていったようだ。 

H XBAZQH ンジェルス 
の I 部の i とは 

たとえば、チャット中に嫌な相 
手に当たると 「コロス」 などと発 
言する。 「スー パ ー ス トリー トフ 
ァイター 2」の対戦中に、あえて 
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こ t ら力玆し ' t 特浼なもの 
ではなく、多かれ少なかれどのネ 
ットでも問題になつている内容だ 
ということがわかるだろう。 

こうした行為が問題視されたた 
めか、この原稿を書いている最中 
(7 月 15 日現在)に 、 XBAND 
ネットワーク上でカタパルト社か 
らある発表がなされた。今後ユー 
ザーの苦情に関しては、エンジェ 
ルスではなく、カタパルト社が直 
接対応するというのがその内容で 
ある。この変更によつて悪質なメ 
丨ルや嫌がらせ行為が減少するの 
か。カタパルト社の今後の対応が 
注目されるところだ。 



5V' 



自分のすべてのボタン配置を*に 
設定して、相手から一発でも攻撃 
を受けるとただちにリセット。そ 
の後ホストからの コール バックで 
相手と接続し直されると、受話器 
を取って「君、悪いけどポアの対 

象になったから . 」(この際、 

相手の TV スピーヵーからこの声 
が流れて くる) 等。これらはすべ 
て、エンジヱルスに寄せられた苦 
情ではなく、エンジェルスの メン 
バーや、あるいはその仲間がやっ 
ていたと言われる内容だ。これら 
|被害者から直接筆者に寄せられ 
たり、ボランティアで調べたとい 
ラコードネ！厶「おんそくのきと 
ぅし1__奢から寄せられた情報であ 
る。 

この件に權して、著者はエンジ 
エルスのリーダーで.ある「なかじ 
ゅくリオン」氏と、'電話で接触を 
とることができた9それによると、 
現在、エンジェルスの正式なメン 
パーは彼を含めて10人。各々仕事 
を持つなど、.多忙な毎日を過ごし 
ながら活動を続けているといぅ。 

- r ええ。実際にそのようなこと 
も行われていました%, 0 ただし、勘 


ットワークの 中には、「なか じ ゆ 
くリオン」氏の偽物が少なからず 
いるという。たとえば、 

なかじゆくりオン 
なかぢゆくリオン 
なかじゆくリオソ 
なかじゆくリオン 
などだ。それぞれ一文字ずつコー 
ドネー厶が違つていることがわか 
ると思う。そのため、最近では重 
要な内容はメールではなく、実際 
に電話で話すような状況だとのこ 
とだ。さらに「『なかじゆくリオ 
ン』からエロメールやいたずらメ 
—ルをもらつた」などと、狂言メ 
—ルを出す人間もおり、「なかじ 
ゆくリオン」氏自身、こうした嫌 
がらせに悩まされたという。 

これらは、一般社会で言えば、 
いたずら電話を繰り返されるばか 
りか、他人に自分の悪口をいたず 
ら電話で吹聴されるようなもの 
で、立派な犯罪行為である。しか 
も本人には、有効な 対応策を とる 
ことができない。唯一可能な方法 
といえば 、 XBAND ネットワー 
クを 利用しない ことくら いだ。 加 
えて、多少通信の知識がある人な 


違いしないでほしいのは、それは 
一部の人間だけだとい うこと で 
す。以前、実験的に立ち上げてい 
たエンジェルス Jr •の時に、埼 
玉県のコードネー厶 『もさ』 とい 
う中学生が、私の名前を出して、 
おつし やられる ようなことを して 
いたんです」 

彼によると、「もさ」は「なか 
じ ゆく リオン」 のコ^~ ドネ ー 厶を 
メール中で出しながら、相手を不 
快にさせる メール や、リセットな 
どを繰り返していたという。その 
結果、ユーザーからの苦情のメー 
ルが「なか じゅくリオン」 氏に殺 
到した。そのためエンジェルス J 
r •は解散。「もさ」もその メン 
パーから追放されたとのことだ。 

「その後、 『もさ』 は個人的に 
活動をはじめ、エンジェルスの裏 
事情などを触れ回つたんです。現 
在、大阪の『ゆうじん J というコ 
1ドネー厶の人物と、相変わらず 
何かやつているらしいです」 

H 繰り返さ S 
嫌がらせの数々 

その一方で、現在 XBAND ネ 








私たち自身の問題として 
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「ユ—ザ—のモラル」という、古くて新しいネツトの問題。ネツトワ—クがさ5 
に身近になりつつある今、私たち自身に問われているものとは何だろうか。 


B 可能性の広がる 
XBAND システム 

これまで、 XBAND ネットワ 
•!> クに関する現状を、メーヵー、 
ユ彳ザーへの取材を通して語って 
きたが、どのように感じただろう 
か。徐々にトラブルが顕在化しつ 
つある一方で、 XBAND システ 
ムに大きな可能性が広がっている 
こと もまた事実だ。 

なにより家庭で不特定多数のユ 
—ザーと通信対戦が楽しめる よう 
になったという功績はあまりに大 
きい。また、その対戦もタィムラ 
グをほとんど感じさせないものだ。 
セガでは、通信によるタイムラグ 
は、遅くとも 60 分の 3フレ ー厶ま 
でに押さえられると説明している。 


また、取材の際に何度か「パーチ 
ヤファイ ターリッミックス」 の通 
信対戦 テスト プレイをした限りで 
は、 タイム ラグをほとんど感じる 
ことは出来なかつた。 

加えて、チャットやメール機能 
を加えたことで、単なる通信対戦 
ゲー厶にとどまらず、コミュニケ 
丨シヨンツー ルの一つとして楽し 
むことが出来るメリットも大きい。 
純粋に対戦プレイを楽しむだけな 
らこぅした機能は不要だろぅ。そ 
れを、あえて加えたカタパルト社 
の設計思想は賞賛され得るものだ 
と思われる。 

また、セガサタ ーン では、この 
モデムを使用してニフティサーブ、 
インタ^—ネットへの接続が可能に 
なる。 SFC でもインターネット 


接続サービスが始まった。今後、 
技術の発展に伴って、2人対戦か」 
ら より 大多数の対戦プレィ。また」 
PC とのリンクなどの可能性も広 
がることだろう。今回の取材を通 
して、こうした印象もまた強く受 
けることができた。今後セガサタ 
丨ンの対戦ゲー厶は、すべて XB 
AND ネットワーク対応にしてい 
く方針とのことで、非常に楽しみ 
な内容だというのが正直な感想だ。 

だが、 XBAND システムの普 
及に伴い、ネット上でのトラブル 
が増加す ることも、また 予想され 
うる事態だと思われる。 

家庭用ゲーム機を通信端末とし 
て使用することによって、ネット 
ワークは今まで以上に身近な存在 
になりつつある。セガサターンモ 
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i 数年来 i 
轰ネッ $1 ク内事件 

•ネット上に「えい児殺害者」 
などと書き込まれた女性が、 
発言削除と賠償を求め東京地 
裁に提訴。 (*94年4 月) 
•タダで公衆電話をかけたり、 
盗聴など電話の不正利用を教 
える有料案内がネット上に流 
布。 (*94年5 月) 
•ニフティサ—ブで数十万人 
の会員パスワ—ドが盗まれ、 
不正利用されていたことが被 
害者からの届け出で発覚。 

(*94年9 月) 
•医大生が薬物実験の被験者 
を最高 30 万円で募集するメー 
ルが流れる。 (恥年9 月) 





プロフィール 
藤渡和聡 

(ふじわたり.かずあき） 
1963年生まれ 
念願の「ゲーム批評」デビュ 
一を果たした、舂子持ちでゲ 
ームの企画.仕様.プロ ッ 
卜•脚本•進行管理にライタ 
一までやってる何でも屋。か 
かわったゲームは SFC.P 
S • SS • FX で数本。「カル 
卜 Q 」 第2回コンピュータゲ 
ームの回で優勝した事が唯一 
の自慢。現在、ガッツマン製| 
作委員会所属。 


サーブにコメントを得るべく取材 
申請を行つた。しかし「私たちも 
まだ模索段階で、この問題につい 
て責任ある発言をする立場にない」 
(ニフティサーブ広報)との回答を 
得るにとどまつた。現在のネット 
ワーク をとりまく現状を象徴して 
いると言つたら言い過ぎだろうか。 

ネットワークは決して特別な存 
在ではなく、今後ますます身近な 
存在として活用されていく ことと 
思われる。誰もが自由な情報空間 
を楽しむことができる日も遠い未 
来の話ではない。家庭用ゲー厶機 
の情報端末化が進みつつある今こ 
そ、このネット内での自由と責任 
という問題を捉ぇ直す良い機会で 
はないだろうか。誕生したばかり 
の XBAND システムと、今後の 
ネットワーク社会の可能性を開く 
のも閉ざすのも、私たち自身の行 
動にかかっているのだから。 


こぅした 問題は、広くネットヮ 
丨ク上での自由と責任に根ざした 
問題でもある。これまで新聞 、 T 
V など一部の公共機関に独占され 
てきたマスメディアが、ネットワ 
丨クの普及で個人にゆだねられつ 
つあるのはよく言われる通りだ。 
ネット ワーク の中で個人が等しく 
扱われ、情報の受け手と送り手が 
等しくなる時代。自由と同様に責 
任も生じる。ネットでの発言が社 
会的責任を問われることも珍しい 
ことではない。現実社会と同様、 
善人もいれば悪人もいる。それ以 
上でもそれ以下でもないネット社 
会。その中で「善人よりも悪人の 
方が自由を謳歌している」などと 
いぅ声も聞こえてくる。 

r ユーザーのモラルの問題」。言葉 
にすれぱわずか11文字で事足りる 
解決法。特に X BAND システム 
は、ユーザーが自由にコードネー 
厶を登録できるなど、ユーザーのモ 
ラルがより問われる社 c 云だ。だが、 
私たちはこの一言で、多くの問題 
を先送りにしてきたとは言えない 
だろうか。今回の取材に先立ち、 
大手商用ネットワークのニフテイ 


テムの初年度の国内予定出荷台数 
は' 50 万台。これほどの規模のゲー 
厶 .ネッ トワークが誕生し ようとし 
ているのは、まさに国内では初め 
てのことだ。この期待の新ネット 
ワークが、さまざまなトラブルで 
新規ユーザーを遠ざけることが起 
きるとすれば、それは、まったく悲 
しいことだと言わざるを得ない。 

私 sai 奚送りに 

し1てはいないだろうか 

これらネットの匿名性にまつわ 
るトラブルと、ネットワ ーカー の 
あり方という問題は、パソコン通 
信の：誕生以来長く議論の的になっ 
てきた、古くて新しい問題だ。大 
^手商用、ガットの掲示板などを利用 
したアダル4ビデオの販売やパソ 
コンソフトのコピー。他人への中 
傷や嫌がらせメールなどは、実態 
がわからないほど混沌とした物に 
なつている。 
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• JCB や V 丨 SA などのク 
レジットカ—ドの会員60名の 
ネット上への情報流布が発覚。 

(制年10月) 
•消費者金融の顧客データ5 
万人分がネット上へ流出、売 
買されていたことが判明。 

(*94年6月) 
•阪神大震災の義捐金活動を 
名乗ったネット上での「ネズ 
ミ講」が発覚。 (， 7 95年12月) 
•ゥィンドゥズ95の日本語版 
を違法複製し、ネット上で販 
売していた男性が摘発され る。 

(桃年3月) 
•ィンターネットのホ—ムぺ 
—ジでアダルト B B S の宣伝 
をしていた男性が逮捕される。 

(邡年 4 月) 
•ネット上で被差別部落の所 
在地を問い合わせるメッセ— 
ジが書き込まれていたことが 
発覚。 (* 96 年5 月) 
•ネットを使い、医薬品と偽 
って健康食品のゥコン茶を販 
売していた男性が検挙される。 

(％ 年7 月) 
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ゲ—ムにおける 
現実と模做 


I^i 


TV ゲ—ムには現実の模倣という側面がある。 

だが、 現実の忠実な模倣が良いゲ—ムを生むとは限5ない。ゲ—ムにおける現実と模倣の深淵とは何 か。 


ゲームにおける 
現実と模倣の意味 


僕のゲー厶デザィンには十戒と 
もいえるポリシーがあつて、その 
一つに、「プレィヤーに不快な思 
いをさせない」といぅこだわりが 
あります。例えば、ゲームには、 
大きく「困難を打ち破る快感」と 
「操作が与える純粋な快感」があ 
ると思います。このぅち後者を中 
心にゲー厶を作ることが大切なの 
だと思つているのです。 

一見倒せそうにない敵に対し 
て、何度もトライして攻略法を研 
究し、ついにクリアできた時の喜 
び。これは誰もが経験したことの 


ある快感だと思います。でも、こ 
れは相対的な快感で、熱いお風呂 
から上がつた時のヒンヤリ感のよ 
うなものなんです。この刺激はす 
ぐに冷めてしまいます。もつと強 
い快感を与えるには、困難をもつ 
と大きくしていくしかない。この 
ように、ゲー厶バランスが、まるで 
我慢大会のレベルを調整していく 
ような形でとられていつてしまう 
わけです。これを突き詰めていく 
と、最終的になんでもありの世界に 
なつてしまう。サービス精神に欠 
けるゲー厶デザインだと思います。 

一方で後者は、あくまでもプレ 
イヤーが喜ぶようなアイディアを 
考えて、それを核にしてゲー厶を 


作つていくということなんです。 
快感に反するようなアイディア 
は、できるだけ排除していきます。 


例えば、僕のデビュー作「クイ 
ンテイ」というゲー厶は、床のパ 


ネルをめくって、上に乗った相手 
を転ばせることが目的でした。こ 
のゲー厶を作つているときに、メ 
1カーサイドから「床に穴を開け 
て、落ちたらミスするような面を 
作ろう」 とか 「もっ と堅い敵を出 
そう」といつたアイディアが出た 
んですが、結局保留にしたまま採 
用しなかつたんです。というのも、 
それは単にプレイヤーを不利な状 
況にするアイディアですから。快 
惑に昇華せずに、不愉快な感触だ 


けが残ると思つたんです。 

一見不利に見えることと、実際 
に不利で ある ことは違ぅんです。 
例えば「スーパーマリオ3」では、 
シリーズで初めて「滑る氷の床」 
が登場しました。ただ床が滑るだ 
けだと、マリオの操作が難しくな 
り、プレイヤーが不利に陥るだけ 
なんです。こうしたアイディアの 
導入には、僕は首を傾げたのです。 
その一方で、宮本さんが久々にデ 


ィレクタ ーを務められた「スーハ 
丨マリオ64」では、同じよぅに随 
所に氷の坂道などがありますが、 
以前の氷とは全然印象が異なるの 
です。滑ることが純粋に気持ちい 
い演出に昇華しています。「マリ 


1: f 











メーカー：任天堂/機種：N64/価格：¥9,800/発売日： ’96年6月23日 
©1996 Nintendo 



「滑る」演出が楽しさにまで昇華されている「マリオ64」。 
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スーパーマリオ 64 
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す。ポリゴンの新しいリアリティに 
よつてゲー厶のレトリックが再編さ 
れるという可能性も、少し違つて 
きたような気がします。リアルが、 
ゲームの新しい能力を引き出すな 
ら、「井手 洋 介の麻雀 家族」 に、 
ポリゴン井手名人を出せば、新し 
い世界が広がるはずなのです。 

もしかしたら、現実はそれほど 
魅力的な素材ではないのかもしれ 
ないと、 ゲー厶 の作り手が思い始 
めたのかもしれません。現実の複 
製よりも、想像力によって生み出 
される 世界の方が面白いという こ 
となのでしよう。ひたすらリアル 
な、 シミユレーション 的な世界は、 
本当に ゲー厶 としての魅力を持ち 
得ないのか、ポリゴン技術の第3 
の長所「模倣と現実の再現」につ 
いて、 もつともっと 吟味す る 必要 
がありそうです。 (談) 



り、ブレーキを踏むことはプレイヤ 
1にとつてマイナスでしかないから 
です。もし、ブレ ー キが、 タイ 厶ア 
ップに貢献するよぅな、快感を与 
えるアイディアに昇華するなら 
ば、レースゲー厶に新しい地平が 
開けることになると思います。 

また「スーパーマリオ64」では、 
当初俳優にマリオのアクションを 
演じさせて、その動きをモー ショ 
ンキャプチャーで収集するといぅ 
試みがなされました。ですが、実 
際にデータを取つてみると、思つ 
たほどリアルなアクションにはな 
らなかつたんですね。結局、自分 
たちでマリオの動作をプログラム 


才64」自体が 3 D スティックをグ 
リグリと回すだけで楽しいゲー厶 
なんですが、プラス指向の細かい 
作り込みが、良いゲー厶を制作す 
る上で重要なんだと気づかせてく 
れます。 

その一方で、 TV ゲー厶には現 
実の模倣といぅ側面が少なからず 
あります。スポーツゲームや格闘 
ゲー厶などは、その代表でしょぅ。 
現実を忠実に模倣すると、ゲーム 
としては面白さに欠けることも良 
くあります。現実には楽しい こと 
とつらいことが両方存在してい 
て、これらを忠実に再現するのが 


シミ ユレ^ ― 夕^ ― です。しかし、ゲ 


—厶では現実のつらい部分や矛盾 
点を、できるだけ見ないで過ごし 
たいとプレィヤーは望んでいるの 
です。 

例えば、レ^~スゲー厶は車の運 
転の模倣といぅ意味で、アクセル 
とブ レーキ (時にはクラッチも) 
が付いています。しかし、今まで 
のところ、積極的にブレーキを踏 
ませるようなレ ースゲー厶は ほと 
んどありません。 ゲー厶 では、 ス 
ピー ドを出すことが陕感なのであ 
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した方が、遊んで楽しい物になる 
ということがわかつたそうです。 
現実を忠実に模倣するだけでは楽 
しいゲー厶とはいえないのです。 

現実の複写という点で、もう一 
つ例を挙げましょう。技術の進歩 
によって、ポリゴンの使用がます 
ます簡単になりました。ス プラィ 
卜と BG で表現するしかなかつた 
ところに、ポリゴンという新しい 
技術が加わった。そこで何が可能 
になったのか、その結果どうなっ 
たのか、もう一度良く考えてみる 
必要があると思います。 

ポリゴンには、立体物を表現す 
る能力と、リアルな動きを表現す 
る能力の、2つの長所があります。 
「スターフォックス」のポリゴン 
は、今にして思えば非常にチャチ 
で、自機がまるで紙飛行機のよう 
に見えました。でも、その紙飛行 
機が、ちゃんと画面上で飛んでい 
るように見えた。ここが重要な点 
だったわけです。 

その後ポリゴンで人間を作って 
表示させたり、闘わせたりするよ 
うなゲー厶が増えましたが、その 
どれもが人工的な印象を受けま 









ゲ彳ム ソフト 流通の現場から 


MfsFC が4千円安< 買えるク—ポン券 J 。 昨#^か6始ま0た、 

P ごのキヤンぺ—ンのことを覚えているで U ようか。 

今回はこのク—ポン券にまつわるゲ—ムシヨツプ店頭からのレポ—卜です。 


寡 k ! ていま豕？ 

SFC ク—ポン券のことを 

おそらくこの文章を読んでいる 
人は、日頃クーボン券を利用して 
買い物をするなんてことはまずな 
いと思つて間違いないでしょぅ。 
せいぜい某 ヵメラ 量販店のゴール 
ドポィントかキャッシュバック位 
だと思いますが、書いて る 本人も 
そぅなのだからあまり人のことは 
言えません。 アメリヵ などでは新 
聞や雑誌などに良く「10% OFF 」 
や 「I (マィナス)15$」などぃろぃ 
ろなクーポン券が印刷されており、 
それらを有効に利用す る ことが当 


然のようになつているようですが、 
お国が違えば人も違う、人が違え 
ば感性も違うということで、日本 
では あまり 馴染みがないこのクー 
ポン券システム。今回は、おそら 
く日本の TV ゲー厶市場では初の 
試みであつた「スーパーファミコン 
が4 〇 〇 〇円安く買えるクーポン 
券」の話をしてみたいと思います。 

業界に流れた、廉価版 
SFC の噂と真実 

「廉価版のスーパーファミコン 
が発売される M :」。 それは新世代 
機(今では現世代機だな)が発表 
された頃から業界関係者の間で何 


度となく噂されていたことでし 
た。事実、任天堂は AV ファミコ 
ンとして廉価版のファミリーコン 
ピユータを発売した経緯もぁり、 
「もつと小さくなる」「コントロー 
ラーは1個だけになる」「価格は 
1万円を切るらしい」などと、も 
つともらしい噂が流れていまし 
た。そして、それはスーパーファ 
ミコン最後の年末と言われてい 
た , 95 年 10 月に、意外な形で発表さ 
れたのでした。 

「ソフトに 付いてくる ク ーボン 
券を使い、スーパーフアミコン本 
体を店頭価格から 4 千円引くキヤ 
ンぺーンを行う」。当時の店頭価 


格は1万4千円前後でしたので、 
確かに1万円くらいでスーパーフ 
アミコン本体が買える計算になり 
ます。突然発表されたこのキャン 
ぺーンは、流通関係者に大きな戸 
惑いを与えました。 

すでにセガサタ ーンやプレィス 
テー シヨンでは、キヤンぺーンの 
名を借りた価格設定を行つてきま 
したが、その場合残つている在庫 
で小売店や問屋が損をしないよう 
に、本体の出荷調整をメーカーが 
行い、店頭から在庫がなくなるよ 
うにしてきたのです。一時期セガ 
サタ ーンやプレィステー シ ヨンを 
買おうと思つてもどこも品切れに 









図：任天堂クーポン券の流れ 



プロフィール 
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(ァィエヌエー) 

1 967年生まれ。 
風邪をひきました。こ 
の原稿も頭をクラクラ 
させながら書いていま 
す。みんなも気をつけ 
ましよう。いよいよ発 
売された N 6 4ですが、 
今回ほど一般マスコミ 
報道の嘘を痛感したこ 
とはありません。詳し 
くは別の機会にて。 
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今号の言葉 


鼋話連絡にて確認 


初心会流通にク-ポン券は 
適さなかつ気がします 


この様に流通関係者から大変不 
評を買った任天堂のクーボン券で 
すが、ユーザーには徐々に浸透した 
よぅで、その使用率は日増しに増え 
ていきました。しかし、1発士兀のソ. 
フトのみにクーボン券をつけるなど 
サ ード パー ティを 無視した形になっ 
たり、流通の ffSi を考えずにクーポ 
ン券を採用したりと、この件に関し 
て言えば、任天堂はセガや SCE の 
価格引き下げを意識するあまり、一 
人で突っ走っていたよぅに思えます。 

少なくとも流通の不透明さが指摘 
されている日本の中でも、特に不透 
明な初、2^!^には、今回のクーポン 
券システムは適さなかつたようです。 
あるいは、商品寿命が短いなど嗜好 
性の強い TV ゲー厶に、クーボン券自 
体が向かないのではないでしようか。 
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なつていたのはそういう理由があ 
つたのです。確かに今回のクーポ 
ン 券の キャンぺーン によつて、モ 
デルチェンジやキャンぺーンパッ 
クを発売するわけではないので、 
前述のような救済措置をする必要 
はありませんが、あまりにも上意 
下達なやり方に反発を抱く人も少 
なくありませんでした。 とにかく 
一方的な発表であつたために、誰 
もその内容をきちんと理解してお 
らず、 キヤンぺーンが 開始されて 
もしばらくは誰もクー ボン 券に触 
れる ことを 嫌がつたのです。 


今回任天堂が行ったクーボン券 
の流れは、図のよぅな形になって 
います。しかし、誰もがこの シス 
テムを嫌がつた理由としてあげら 
れるのが、任天堂から ユーザー へ 
の電話確認でした。 

このクーポン券を使つたことの 
ある人ならば、自宅の電話番号を 
記入させられた覚えがあると思い 
ます。確かにこうしなければ、悪 
意のある小売店がゲー厶ソフトか 



流通関係者には 
不評だつたク—ポン券 


らクーポン券を抜き取り、スーパ 
丨フ ァミ コン本体を販売したとで 
つち上げられてしまいますから、 
必要と言えば必要です。しかし、 
本来不特定多数を対象にしたクー 
ポン券に、なぜそんなことをしな 
ければならないのでしようか？ 
しかも任天堂からユーザーへの電 
話確認がとれない場合、そのクー 
ボン券は任天堂によって一方的に 
無効とされてしまうのです。また、 
今回クーボン券の対象となったの 
は「スーパードンキーコング2」 
「星のカービースーパー DX 」 「ス 
—パーマリオ RPG 」 の 3 本です 
が、それぞれ発売時期が異なるた 
め、 有効期限も異なります。もち 
ろん有効期限を過ぎた物は、いか 
なる理由があつても無効となりま 
す。 一体誰が、ユーザーに値引き 
をした 4 千円を保証したのでしよ 
うか。入金自体は商品の仕入れと 
相殺される形で決済されたわけで 
すが、 初心会流通 自体が緩みきっ 
ていたため、クーポン券をどこに 
送ればいいかわからないといつた 
流通 間での 悲喜劇 も随所で見られ 
たようです。 
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シユ—ティングゲームが廃 
れたと言われて久しい。しか 
し今、ア—ケ IF における名 
作シユ I ティングと呼ばれた 
作品の、プレイステ—ション 
やセガサタ—ンへの移植が相 
次いで行われている。 

また、 rDOOMJ に代表 
される、 3 D シユ_ティング 
が数多<発売された。その中 
か5、「ガングリフォン」「ハ 
ンツァ1ドラグ—ンツヴァ 
VJ といつたヒット作もいく 
つか生まれた。 n ンシユ I マ 
では絶対に売れないと言われ 
たガンシユーティングも" 
「バーチャ n ップ J がそのジ 
ンクスを打ち破つた。 

ア—ケ I ド市場において 
ち、高い回転率を誇る格闘ゲ 
—ムに押されているとはい 
え、現在もシユ I ティングゲ 
—ムは確実に存在している。 
ガンシユ—ティングは、大型 
筐体ものの主力として、次々 
と新作が発表されている。 

だが、シユ—ティングは" 
S まだにマーーアのためのジャ 





■マシューティング発売数 

ケードからの移植を除く） 


ング発売数 


33 


4 85 86 87 


ンル、というイメ—ジは強い。 
ア—ケ I ド" n ンシユ I マを 
問わず、難易度の高い物が多 
いのち事実だ。 

弾を撃〇て敵を壊す、とい 
う单純な n ンセプトなため、 
本来ならば万人に受けるべき 
はずのシユ—テインクゲ—ム。 

シユーテイングゲ—ムは今 
後どうなつていくのだろう 
か？ シユ—テイングゲ—ム 
の歴史を振り返り00、この 
ジャンルの可能性と未来に〇 
いて探つてみる。 
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. 横シュー 

大型筐体•固定画面など 
……続編•シリーズもの 



多嫌化^通 グロ 



タイガーヘリ 



全方向 
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絵と動きが棄敵に 



































同じ装備で敵を攻撃することがで 
きる万能兵器等の独特なパヮーァ 
ップ方式は、後に「グラディウス 
方式」と呼ばれるほど画期的な物 
だった。 

さてここからは、コナミシユー 


その後「スーパーコブラ」「メ 
ガゾーン」「ジヤイラス」「タイム 
パイロット」等を経て、コナミス 
タイルを確立したゲー厶が「パブ 
ルシステム」というシステム基板 
で立て続けにリリースされる。そ 
れが、ベルパワーアップが売り物 
の「ツインビ'~」と、「1985. 

ウチュウガマルゴトヤッテクル」 
のキャッチフレーズが有名な「グ 
ラディウス」だつた。特に「グラ 
ディウス」は、その後のコナミシ 
ューティングの大きな流れの元と 
なる。様々な自機の武器装備のパ 
ワーアップが任意に選択でき、そ 
の装備も局面や敵キヤラに応じて 
使い分けが可能、さらにオプシヨ 
ンと呼ばれる完全無敵の、自機と 


かのぼる。当時コナミがリリース 
したのは、「スぺースキング」と一一一ーロ 
う敵キヤラと自機の形をマイナー 
チェンジしただけの、 まさに コナ 
ミ版インべーダ^—であつた。その 
後しばらく、インべーダーを元に 
ルールを変更したり、音楽が流れ 
るといつた演出を施したゲー厶を 
発売、この流れは、数年前「パト 
ランテイス」として突如復活した。 

そうしてようやく「スクランブ 
ル」が登場する事になるのだが、 
スクロ ールするマップでの プレイ 
や、各面で異なる攻略方法、空中 
と地上に対する2種類の攻撃手段 
等、後のゲー厶に与えた影響は大 
きく、 「グラディウス」 誕生への布 
石となつた重要なゲー厶だつた。 


パワーアツプシステムの 
確立 

シユーティングの歴史を語る上 
で、絶対に外せないメーヵーのコ 
ナミ。最近では各新世代機上に、 
「グラディウス」や 「ツイン ビー」 
といつたメジャータイトルが移植 
されて手軽に遊べるようになつて 
いるが、過去のコナミは、果たし 
てどんなシユーティングをリリー 
スしていたのだろうか。 

そこでこのコ^—ナーでは、コナ 
ミシユーティングの歴史を振り返 
つて見たいと思う。 

コナミシユーティングの歴史 
は、他の多くのメーヵーと同じく 
「スぺースインべーダー」にまでさ 


生んだコナ i 軌跡 


「スクランプル j か5始まり" r グラディウス j r ツインビ—』シリ—ズ， 
そして現在に至るまでの n ナミシユ丄 k ィンクゲームの流れを追つてみた。 



















コナミ/機種：アーケード/発売年度： ’88年 


プロフィール 
藤渡和聡 

(ふじわたり•かずあき） 
1963 年生 まれ 
念願の「ゲーム 批評」デビ 
ューを果たした、妻子持ち 
でゲームの 企画•仕様 •プ 
卜•脚本•進行管？！にラ 
イターまでやってる何で 
も屋。 かかわったゲーム 
は SFC - PS - SS-FX 
で 数本。 「カルト Q 」 第 2 
回 コンピュータゲーム I 
の 回で優勝した事が唯| 
一の 自慢。現在、 ガッ 
ツマン 製作委員会所属。 



続編ものの好例である「グラディウス I 」。 


しいパヮーアップ方式や、当時最 
先端だった基板を使用した数々の 
画面処理も思ったほどの効果を上 
げることができなかった。特に、 
プレイ中のゲー厶画面から感じる 
世界観と、合間に挿入されるデッ 
サンの狂ったアニメ絵のデモとの 
ギャップが激しすぎて、それだけ 
で拒絶反応を示すプレイ^ -1 も多 
数見受けられたものだった。 

ざっと駆け足で コナミ シユーテ 
イングの歴史を見てきた訳だが、 
コナミ シユーテイングの魅力は、 
プレイヤーを飽きさせない仕掛け 
の数々と、他メーカーに真似ので 
きない音作り•曲作りのぅまさだ 
ろぅ。中には、パズルシユーテイ 
ングとも呼べる「クオース」や 
「魂斗羅」「餓流禍」などの人間が 
出て来るアクションシユーテイン 
グ等もあり、機会があれば皆さん 
にご紹介したいと思う。 


が可能と、大ヒットした前作を越 
える意気込みが随所に感じられる 
が、難易度が多少高くなっていた。 

その後も、「沙羅曼蛇」のパワ 
—アップを「グラディウス」方式 
にして、敵キヤ ラ や各面を大幅に 
変更した 「ライフ フオ ース」 や、才 
プシヨンなどの槪念を引き継ぎつ 
つ「沙羅曼蛇」のパーツパワーァ 
ップ方式の手軽な部分を残しなが 
ら 改良を加えた「サンダークロス」 
を発表した後、遂に タイトルを 受 
け継ぐ待望の続編「グラディウス 
n 」 が発表される。シヨーでの圧 
倒的な前人気の高さを維持したま 
ま、「グラディウス n 」 はゲー厶セ 


ンター で大人気と なった。 4バタ 
1ンから選択出来る自機のパワー 
アップパ ターン 、あっと驚く各面 
の仕掛けと、美しいグラフィック、 
それに絶妙なバランスが支持の理 
由だが、その1年後に発表された 
「グラディウス m 」 は、調整不足 
からか、バランスの悪さや致命的 
なバグ等で、前評判とは裏腹に短 
命に終わってしまう。 

正式な続編の噂も立ったが、今 
に至るまで発表されていない所を 
見ると、相当な物が完成するまで 
リリースを見合わせているのだろ 
う。その代わりと言っては何だが、 
現在ゲー厶センターで発表される 
新作として「パロディウス」シリ 
. —ズがある。これは、基本部分は 
そのままに、キヤラや設定で思い 
切り遊んでいる作品で、出てくる 
キヤラの可愛さ等から女性にも人 
気が出たゲー厶だ。ただし、難易 
度の方はさすが「グラディウス」 
と言うか、見た目と違ってとっつ 
きが良いとは言えず、今後の課題 
になつているようだ。「パロデイ 
ウス」の後に鳴り物入りで発表さ 
れた「ゼクセクス」があるが、新 


ティングを「ツインビー」を源流 
とする縦スクロール系と、「グラ 
ディウス」を源流とする横スクロ 
1ル系に分けて見ることにする。 

縦スクロール系シユーティング 
は、この後ガンダム等のロボット 
アニメの影響を受けたと思われる 
「フアイナライザー」から「フラ 
ックアタック」 「 AIJAX 」 等 
の軍事物とも言える作品を発表し 
て、 s F シユ ーテ ィングの 「トラ 
イゴン」へと至る訳だが、拡大縮小 
の効果を多用した疑似 3 D 画面 
や、 2 P 同時プレイの時の通常と 
は異なるパワーアップ方式等のア 
イデアが見受けられるものの、新 
たな流れを作り出すまでには至ら 
ず、最近になつて 「ツインビー」 シ 
リーズ へと戻つて来てしまつた。 

一方、横スクロール系はと言ぅ 
と、「グラディウス」登場から僅 
か1年で「沙羅曼蛇」がリリース 
された。敵キヤラや自機などの世 
界観を受け継いだ続編的なゲーム 
だつたが、回収したパワーアップ 
パーツの効力が即現れたり、横だ 
けでなく縦スクロール面との交互 
プレイ だつたり、 2 P 同時 プレイ 
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かつて独創的な STG を次々とリリ—スした「アイレム」。 

このメ—力—の代表作 「 RITYPEJrv メ—ジフアイト J を徹底分折す る。 


STG の革命 
RITYPE の衝撃 

かつて珠玉の作品の数々がアィ 
レム M72 基板上を駆け抜けた 。1 
987年、すべては 「RITYP 
E 」 から始まる。 

「 R — TYPE 」 は横スクロー 
ル STG の傑作中の傑作でぁる。 
その独自性と極めて完成されたパ 
ターン学習型のゲー厶内容は今日 
でもまつたく色ぁせることはな 
く、その影響は計り知れない。 
繊細で緻密に描き込まれたグラフ 
イツクは、そのデザインセンスと 
ともに、かつてない程のインパク 
卜があり、原色を抑えた渋めのダ 
—クな色彩、光源方向を意識した 


描画手法等、それまでのドットワ 
—クとは明らかに次元の異なるリ 
アルなものだった。特に自機 R — 
9 のフォース、ビットを加えたフ 
ル装備状態の勇姿は突出した機能 
美を見せており、タイトル画面の 
シンプルかつ硬質なデザインも至 
極ハイセンスで象徴的だ。 

ゲー厶性においての 「 R—TY 
PE 」 の提示した先進性、革新性 

ではなんとい つても 自機 システム 
におけるフォ ースと 波動砲の存在 
が筆頭にくる。フ ォース は、敵の 
通常弾を相殺してしまぅ能力を持 
ち、完全に無敵なので「グラデイ 
ウス」「ダ ライアス」 系の シール 
ドとは まつた く性質が異なる。フ 
オースで敵弾を防御しつつエネ ル 


ギーを溜め、一点突破を計る。こ 
の攻撃と防御の織りなす絶妙なリ 
ズ厶は、かつてなかったまったく 
新しいシユーテイング感覚で あ 
り、殺される前に殺せ的な攻撃主 
体のバリ撃ちシユーテイングとは 
一線を画していたので ある。 

フォースがもたらしたもう一つ 
の功績は、プレイヤーが状況に応 
じてフォ ースを 着脱、射出し、任 
意に前方、後方射撃の切り替ぇを 
可能にしたことだ。フォースは装 
着する ことにより 防御が可能にな 
り、更に。ハワーアップすることで 
R — 9 は 3 種の選択型特殊兵器を 
装備する。後部装着時においては、 
これら特殊兵器の使用に加え、後 
方防御も可能となるのである。単 


体でこれだけ多彩な、しかも独立 

した能力を有し、プレイ^-が自 

在にコントロールできるオプシヨ 
ンは存在しなかつた。 

そして、なによりも 素晴らしい 
のは、これらの応用性の高い斬新 
な自機 システムを、ゲームとして 
十二分に活かすべく各 ステージが 
練り込まれていたことであろぅ。 

「 R — TYPE 」 は全8面構成 
で、毎面独創的なシチユエーシヨ 
ンとアイディア、極めて高いゲー 
厶性に彩られているが、中でも 3 
面の巨大戦艦面はその数画面にも 
及ぶ圧倒的な戦艦の大きさと、そ 
れを視覚的にもゲーム的にも効果 
的に演出している変則スクロー 
ル、細かい兵装のバリエーシヨン 












メーカー：アイレム/機種：アーケード/発売年度： ’88年 


プ□フイール 
S 尾遊戯 

:ひろお•ゆうぎ） 

1967年生まれ。 
g ゲームメーカーの 
占株グラフィックデ 
ザイナー。ゲームは 
S ぶの も創る の も好 
き。 最近、 パーソナ 
ルな ゲーム 制作に新 
たな地平を発見する。 
無類の Te c h n 〇ジャ 
ン キー 


〇ヨットスク^ —ルのような厳しさ 
に耐ぇ抜いた精鋭のみが6面以降 
の実戦に投入され、栄光を勝ち得 
るチヤンスを与えられたのである。 

このゲー厶における開発者の卓 
越したクリエイテイピリテイは、 
多くのシユーターの自尊心を挫 
き、敗北と絶望感で包んだであろ 
う。子孫に恵まれた 「 R—TYP 
E 」 とは対照的に、「イメージフ 
ァイト」 の血と意志を継ぐゲー厶 
が、その後ほとんど現れていない 
のは、そのためだろうか。 

シユーテイングに対する極端な 
までにストイックな姿勢は、今日 
のゲー厶事情では受け入れられ難 
い。だが、かつて私がシユーテイ 
ングに求めていた価値観をことご 
とく破壊してくれたこの両作品は、 
いまだにプロとしての自分にとつ 
ての目標であり、永遠の師なのだ。 


|や剥がれ落ちる外壁のリアリティ 
|，などで、ダントツのインパクトが 
|あつた。この巨大戦艦といぅシチ 
ユエーションが、後のシユーティ 
|ングゲー厶にいかに影響を与えた 
|かは誰もが先刻承知と思われる。 

|反射レーザーは、 RI9 の特殊兵 
|器の中で最も斬新かつ特徴的だ。 
それまで「グラディウス」のレーザ 
丨の美し さと 強さに魅了されてい 
た私にとつて、本来障害であるべ 
き 前景地形をフル活用する、この 
まつたく新しいレーザーの登場は、 
戸惑いを覚えるほど衝撃であつた。 
まるでブロック崩しの弾が壁に跳 
ね返るよぅに反射する光の筋は美 
しさと同時に、時として現れる思 
わぬ伏兵をも貫く偶然性があつた。 

「 R — TYPE 」 の遊びとして極 
度に戦略的に練り込まれた展開は、 

敵が自らの意思で動く高度に発達 

した知的生命体であるかの如き錯 

覚を起こさせ、数々のイベントと対 
峙するたび、それは視覚効果ととも 
に恐怖となつてプレイ^ - — に襲い 
かかる。苦渋の戦闘を積み、敵と己 
を知ることで初めて精巧に仕組ま 
れた罠に勝てる。この勝利の味こ 


そが、パターン学習型シユーティ 
シグを1した本作品の醍醐味だ。 

その翌年に発表された「ィメー 
ジフアイト」 は、 「 RITYPE 」 
でのパターン学習型シユーティン 
グの成果を縦スクロールシユーテ 
ィングのアプローチで実践し、昇 
華させた意欲作である。 

このゲー厶では、溜め撃ち、防 
御の概念を省き、最大3個装着可 
能なポッドによる全方向射撃を展 
開している。 ポッド (赤)は、射 
撃方向がプレイ中のレバー入力に 
常にダイレクトに反応するのが最 
大の特徴で、そのプレイ感覚は縦 
シューの要である連射による撃ち 



込みとリアルタイムな射撃方向の 
シフトとの連携がベ . スとなる。 

「イメ ージフ ァイト」は、孤高 
のゲー厶だ。その難易度の高さも 
さる ことながら、狭い地形の合間 
を潜り、弾避けと同時に射程を定 
め、 さらに 適切な スピ ードを任意 
に選択、場合によってはその際に 
発生するバックファイアをも兵器 
として利用するといぅ、極めて高 
度な操作テクニックをプレイヤー 
に要求する。それゆえ、パターン 
学習、自己鍛錬の要素が さらに 強 
まり、臨機応変に構えただけでは 
対処しきれない内容となった。 

だが、これらはすべて意図的に 
仕組まれたものであり 、 「RITYP 
E 」 を通過した者すべてに対して、 
また縦スクロールシユーテイング 
のプレイヤーすべてに対して叩き 
つけられた挑戦状だった。このこ 
とは、5面までの イメージトレー 
ニングでのシユーテイングパーセ 
ンテージの累計が合格点でなけれ 
ば補習ステージに送還されること 
からも 伺え、 その 補習 ステ ー ジの 
難易度は常人では脱出不可能なほ 
ど過酷を極めているのだ。この戸 




















評価の高い 「R — TYPEH 」 が、シリーズの 
遗作となった。 


スーパー R-TYPE【STG】 
R-TYPEHI【STG】 


メ-力-:アイレム/機種：ス-パ-ファミコン/価格： ¥ 8 , 500 / 発売日：， 91 年 7 月 13 日®1991 iremcorp 
メ-力-:アイレム/機撞：ス-パ-ファミコン/価格： ¥ 9 , 800 / 発売日：’ 93 年 12 月 18 日⑥1993 1 remcorp 
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アイレムアークー FS T G LI スト 

(R — TYPE 以後） 


■ RITYPE 

■ Mr ■ヘリの大冒険 

1988 

■ V メ—ジフアイト 
19 8 9 
■RITYPEn 
■ XI マルチプライ 
■ドラゴンプ U — ド 

■ アイレム H アデユエル 

19 9 1 

■ギャロップ 
■サンダ—ブラスタ— 

19 9 2 

■RITYPE LEO 
■ガンホ—キ 

19 9 3 

■海底大戦争 

アイレム、ゲ—ム制作休止 



TYSXSI_ 

一 i 敢7)訪きが逮く 


♦RITYPEI* n ( 88 \ p c E) 

PC エンジン用に、アーケード 
版を1〜4面と10〜〇〇面とで二分 
割してリリース。当時の家庭用ゲ 
丨厶としては、高い水準のグラフ 
イックを誇り、 PC エンジンのキ 
ラー タイトルとして ハー ドの普及 
に大きく貢献した。 

♦R-TYPEn (89/AC) 
多くのゲーマーが望んだ待望の 
続編だったが、あまりにも強いパ 
ターン性、いまいち使えない拡散 
波動砲などがプレイヤーに不快感 
を与え、続編ものの悪いバターン 
にハマった作品。エンデイングが 
素晴らしいだけに、難易度が もぅ 
少し低ければ…と惜しまれる。 
♦RITYPE ( 91 / G B) 

ハードの性能からすれば、非常 

に良い出来と言える作品。3面の 

巨大戦艦なども上手く再現されて 

いて、フアンも納得の仕上がり。 

ただし、巨大戦艦の後に いきなり 


Ac 版の 6 面に あたるコンテナス 
テージが現れるので驚くぞ。 
♦ ス — パ — RITYPE 

(91 /SFC) 
Ac 版 R — TYPEn を 、 SF 
C 用に アレンジ 移植した 作品。 難 
易度が調整できるのが嬉しいが、 
特に魅力のある部分はない。ボス 
戦で死んでも、面の最初に戻され 
るのは、復活が容易な半面、同じ 
場所をやり直す煩わしさがある。 


♦RITYPEn ( 92 / G B) 



: C 版の難しさをそのまま移植、 
.むしろ、こちらの方が難しい 
.もしれ ない。画面が狭いのに、 
敵の動きが速く、数も多い。拡散 
波動砲もあるが、いまいち使えな 
いのも AC 版と同じ。ゲ^―ムボ^— 
ィでの発売は無謀だったかも。 
♦RITYPE LEO ( 92 \ Ac) 
R — TYPE の名を持つ、別物 
の STG といぅのが正直な感想。 
入り組んだ地形をかわしつつ、出 
てくる敵を潰していくといぅ作業 
を要求され、シユーティングとし 
ての爽快感がまったく得られな 
い。改めて初代 「 R - TYPE 」 
の偉大さを しらし めるだけの結果 
に終わった作品と言える。 

♦ RH-YPEffl( 93\SFC) 
フォースが3種類から選べた 
り、波動砲を連射できるハィパー 
モードがあるなど、新たな試みが 
ある3作目。 「 RITYPE 」 の続 
編としては、グラフィックが野暮 
つたいなど不満があるが 、 STG 
としては良くできている。音楽が 
元祖のアレンジであるなど 、 「R 


- TYPE 」 へのオマージュ的な 


作りも好感が持てる。 












メーカー： アテナ/機種：プレイステ-ション/価格：¥5,800/発売日： ’96年5月24日 
© Athena 1996 __ _ 




デザエモン+ 【ETC】 


動物園で見るだけではパッと見の| また、「デザエモン+」には、 
面白さを 感じたに過ぎないのであ •： SFC ソフト 「デザエモン」で開 
る。これはシユーテイングにも言⑴催されたコンテストの入賞作が収 
える ことで、シユーテイングを知 •！ 録されており、インデイーズレー 
るには シユーティングに触れる。 i ベルの歌手の CD を聞いているよ 
それができるのが「デザエモン」一うな懐かしさを感じた。 

シリーズなのである。 i SFC の頃に「デザエモン」を 

今までプレイしていただけのユ j 何本も買っては作っていたが、こ 
1 ザ ー が持つ、面白い、そしてつ一のソフトにはあるお楽しみがあっ 
まらないの感覚的な個人評価に対 i た。中古で買うと、もれなく前の 
して、「デザエモン」のシステム I ユーザーが作った作品が付いてく 
に触れることは、シユーテイング i るのである。中古に出すユーザー 
の基本的な制作部分を理解するこ I といえば、途中で作るのを断念、 
とができ、そのことにより、そこ i 挫折をした人が大半のようで、そ 
に見える面白さなどの納得した答 j の作品のチープさが、下手なお笑 
えが得られるのである。 |い番組を見るよりも面白く、やり 

-^ i たい欲求をぶちまけてみたけど図 

j エの評価1で終わった物が多く、 

； 楽しませてもらつ た。 

STGOi 最近シユーティングがつまらな 
a i い、あまり好きではないと思う人 
■ i は、色々なアイディアを活かすこ 
JT - j とができる「デザエモン」を使っ 
>4-!て、自分なりのゲームを作ってみ 
，ェ：てはどうだろう。作る難しさを知 
rxi るとともに、シユーティングの面 
| i 白さ、気持ち良さの発見があるだ 
贩|ろぅ。 

^«7 =-f l y かもと -2 ぞう )V 969 年生まれ。造形家。ほとんど e ゲ-ム に 手を出す へビ■ユ。 I ザ—。 

ぼ 1 H 7 7 - しラス 「女神異 MSS ペルソナ」イベント用衣装制作など、精力 S に活動。多忙な毎日を送る I _ 


mnr J 一 興 41 

sGit る楽しさ S しさ 

くれるッ—ルソフト「チザ H モン j シリ—ズの魅力とは？ 


「デザエモン+」は、？3用に 
リリースされたシユーテイングを 
作る ソフト だ (FC • SFC から 
のシリーズで、八-7回3作目になる)。 

ツクー ル ソフトと 言えば、 RP 
G や他のジャンルでもリリースさ 
れているが、その中でもこの「デ 
ザエモン」シリーズは、非常によ 
く 出来た ソフトと 言える。その大 
きな要因となつているものに、グ 
ラフ イック 機能が あげられる。こ 
の部分を他のソフトでは簡単に誰 
でも作れるよぅにと、 グラフイッ 
クを用意した形を取つているが、 
「デザエモン」では、ユーザー自身 
が 描き込めるよぅになつている。 

この自分で描き込む行為こそ 
が、ツクールソフトの醍醐味であ 
り、ユーザー自身のオリジナル色 
I を強くアピールできる。自分の思 


うストーリーや考えに、必ずしも 
用意され たグラフィックは 合わな 
いこともある。そんな時、描き込 
み機能があるならば、ユーザーの 
考えをストレートに表現すること 
が可能なのである。 

ユーザーによつては、グラフィ 
ックを描くのが苦手な人もいるだ 
ろう。そのことを踏まえた上で、 
描き込み機能とゲームサンプルを 
用意してフォローする理想的な形 
になつている。加えて、このサン 
プルをさわることで、シユーティ 
ングの仕組みや、グラフィックの 
コツが分かるようになつていると 
ころも評価すべきである。 

実際、私の尊敬する人が「ハ虫 
類を知る.にはハ虫類に触れるこ 
と、生活して見ること」と言葉を 
残しているが、まさにその通りで 


[ 83 ] 











㈧ その強烈なる個性と 

「ダライアス J シリ—ズか6「レイスト—ム J に至るまで、 

一 一 PBP 孤高 i を歩ん1た夕 V卜— シユ —IK V ングの足跡を たどる。 



徹底された世界観と 
圧倒的な演出 

多くの s T G がゲ ー厶システム 
の 迎合、 難易度の激化への道を歩 
A 出した中、タイトーはひと味違 
った角度から STG の面白さを追 
求し、他の ゲー厶 との差別化を図 
って行った。今回は、ゲー 厶界に 
おいて特異な位置に存在するタイ 
卜— STG の魅力を探ってみたい。 

タイト 1 STG の出発点で ある 
*87 年 発売の「ダライアス」は、多 
くのゲーマーに衝撃を与ぇた。横 
三画面. ボディソニック付きの特 
製筐体、一画面 分の大きさがある、 
魚介類をモチーフにしたボスキヤ 
ラクターなど、その登場には強烈 


なインパクトがあつた。しかし残 
念なことにゲー厶 内容は 今一つと 
いった印象を禁じ得ない。横三画 
面といつた大型モニターを使用し 
ながら、内容 的にはそれまでの S 
TG とあまり変わることのない一 
般 的なものであったからだ。それ 
でも 「ダ ライアス」が STG ファ 
ンに絶大な人気を誇ったのは、三 
画面の迫力やゲー厶性だけでない、 
映像 や音楽によって形成された世 
界観 によるものであろぅ。 

「ダ ライア ス」は、主に宇宙を 
舞台にした STG である。その宇 
宙は厚い雲や岩壁、障害物のよう 
な月に遮られた「閉じた宇宙」 だ。 
また、 コース の分岐によるマルチ 
エンデイングは、バッドエンドが 


多く、先行きのない閉塞感を 感じ 
る。「ダライアス」が当時の ST 
G と一線を画したのは、こぅいっ 
た独特な演出があったためであ 
る。 STG 本来の目的である、敵 
を撃って壊す爽快感に、「絶望的」 
「虚無的」な世界観をプラスして、 
ニヒリスティックな イメー ジを作 
り出していた。ここが、当時のバ 
リパリ撃ち込むタイプの STG に 
慣れていたゲーマーを強力に引き 
つけたのではないだろぅか。 

そして， 89 年に、続編で ある 「ダ 
ライアス n 」 (以下ダラ n ) が発 
表される。 パワー アップシステム 
の変化、自機の方向転換、核卜— 
チカなどの新しい要素が 加わり、 
全体的な雰囲気が「ダ ライア ス| 


から大きく変わつたためか、前作 
からのファンの評価が あまり 芳し 
くなかつた。しかし、「ダラ n 」 
には、 後のタイトー STG の進七 
を語る上で無視できない部分が あ 
る。それは、演出面に よる「メッ 
セージ性」の追加で ある。 

以前から STG の ストーリー 表 
現は多く行われてきたが、 ストー 
リーとは関係 C7). ない「メッセージ」 
をゲー厶中に組み込んだのは、お 
そらく「ダラ n 」 が始めてではな 
いだろぅか。最も印象に残る最終 
面、木星ステージはそれが顕著に 
現れた面である。 ここに 登場する 
最終ボスは、魚類をモ チー フにす 
るといぅ「ダ ライア ス J の伝統を 
打ち破り、 プレイヤー 機を巨大に 


© TAITOCORP. 
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ダライアス [STG] 
メタルブラック [STG] 


そしてプレイヤ^~は、エンテイ 
ングで、ゲー厶の裏に隠されたスト 
1リー「勝者なき争い」の真実を知 
ることになる。この作品には生命を 
持つ者は一切登場しない。自機を操 
縦する女性もアンドロイド、人の形 
をした^3^である。すなわちこの戦 
いに関わつた生命は、プレイヤーた 
だ一人だけということだ。「ダライ 
アス」から続く世界の虚無感、絶望 
感は、ここにも生きている。「レイ 
フォース」最終面の初めに訪れる、 
白い静寂の空間には、「ダラ n 」 の 
最終面と同じ空虚さを感じる。 

94年、それまでのタイト 1 S T G 
の^とも言うべき「ダライアス 


しなかったものの、一部に熱狂的 
な信者を獲得し、このゲー厶によ 
ってゲー厶観が一変した人間も存 
在するほどである。 

タイト— STG が 
目指す方向性 

そして、 93 年に「レィフォース」 
が発売される。この作品は、ゲー 
厶生とストーリー性のバランスが 
上手く取れた好例である。 

「メタルブラック」の極太 
レーザー、 i 刖作である「ガンフロン 
ティア」の画面輝度を侵すほどの 
激しいボンパーは、共にビジュアル 
的にはかなり凝った作りになって 
いるが、いずれも危険回避的な使 
われ方で、ゲー厶性に深く関わるこ 
とはなかつた。しかし、「レイフォ 
—ス」のロックオンレーザーは、新 
たに取り入れられた 1® 差の概念と 
相まつて、このゲー厶の核となる部 
分を担つている。「レィフォース」 
では、自機より低い位置の敵を口 
ックオンレーザーで倒すことがで 
き、複数ロックオンによる爽快感 
を得る とともに、 奥深い戦略性を 
楽しむことができる。 


に、エンデイングとは異なるも 
う一つの物語をイメージさせるこ 
とが「ダラ n 」 の新しい魅力であ 
ったと思うのだ。 

「ダライアス」のクールな世界 
観、「ダラ n 」 のメッセージ性、 
この二つの要素は、以降のタイト 
— STG に連綿と引き継がれてい 
く重要なコアとなる。このコアが 
もっとも前面に出た作品が、 91 年 
発売の「メタルブラック」である。 
この作品で描かれる地球上は徹底 
的に破壊され、生命の息吹は微塵 
も感じられない。その空虚さたる 
や、「ダライアス」の比ではない。 
アパルトヘッド、ダイオ、ギシー 
ンなど、地上の害悪を象徴するボ 
スキャラ群。ラスボスの背景では 
人類の争いの歴史が描かれ、そし 
て破壊と同時に浮かび上がる、真 
っ二つに割れた地球。かつて、ク 
リアした時にこれほど敗北感を与 
えるゲー厶はなかった。退廃惑た 
だようオープニング、皮肉に満ち 
たバッドエンデイングなど、強烈 
な毒に近いメッセージを投げかけ 
てくる「メタルブラック」は、表 
見 D シユールさによりヒットこそ 


した「マザーホーク」と、胎児を 
モチーフにした「バイオストロン 
グ」である。これらのボスから 
「母性」「幼児性」といつたメタフ 
ァーを読み取ることができる。そ 
して、このボスとの戦闘時に流れ 
ている曲の中で、何度も出てくる 
i 「 PAPA 」 と眩く声は、一体何 
を意味しているのだろうか。私に 
は、母性、幼児性から脱却し、一 
人前の大人(父)になれとプレイ 
ヤーに向けられたメッセージに思 
えてならない。もちろん、これが 
正しい解釈というわけではない 
M し、プレイした人によつて様々な 
11 思いが胸に残るだろう。このよう 













タライアス外伝 [ STG 】 
カンフロンティア [ STG ] 



「ガンフロンティア t __ は、いわゆ 
るボンパ—型の才—ソドックスな 
縦 STG であるが、特筆すべきは 
徹底的に作り込まれた世界とスト 
—リ—性にある。 

タイトルにも あるよぅ に、西部 
開拓時代の雰囲気を題材に描いて 
いる。ゲ—ム全般にゴ—ルド ラッ 
シユ当時の空気が流れていて、 コ 
インを集めてシヨ ッ トをパ ワ—ア 
ッブさせたり、金塊を拾つてボン 
バ—を溜めるといつたシステム的 
な面にまで反映されている。 

「ダライアス」がボスを魚類で 
統一しているように、「ガンフロン 
ティア」はマグナムやウインチ H 



スタ— といった銃器類で ボスキャ 
ラが統 I されており、タイト Is 
TG ならではの作品に対するこだ 
わりを見ることができる。 

才—プニングデモに出てくる少 
年が、宇宙からの侵略者に よっ て 
搾取され、人類はパンの j 切れ も 
与えられないという本作品の スト 
I リ—を語るのだが、その一言一 
言が実に重く"見る者の胸を 打つ。 
絶望に喘ぐ少年が言い残す 「僕た 
ちは、待っていたんだ… J という 
言葉と、敵に立ち向かうプレイヤ 
I 機だけが、この作品に存在する 
希望なのだ。ここまでプレイヤ— 
に使命感を負わせる STG は、他 
に例を見ない。 

執拗なまでに構築された世界観、 
全編を埋め尽くす絶望感と、残さ 


卜は、そのまま続編の「メタル 
ブラック」に受け継がれる。 

以降、この志を継ぐ作品は出 
ていないが、熱き魂を残した開 
拓者たちを追いかける者の出現 
を、僕たちは' 诗つている。 


外伝」(以下ダラ外)が発売された0 
「ダ ライアス」で生まれ、 「ダラ n 」 
から「レイフォース」の作品群で発 
展、熟成したコアが、再び「ダ ライ 
アス」に埋め込まれたのである。 

「ダラ^ は、複靈歷体では な 

く、一画面の通常の 横 STG として 
登場した。ゲー厶システムは、ほぼ 
「ダライアス」に準じている(この作 
口00、全編に「ダライアス」へのオマ 
1ジユ的要素が濃い)のだが、無理 
矢理三画面に引き延ばされた「ダラ 
イアス」が、ようやく落ちつくべき 
姿に戻ったような印<8^#<ける。 

この数年の間に発展したグラフイ 
ック機能により、一画面ながら^^ 
数画面に劣らぬ画面効果を出してい 

る。多重スクロールやフエードイ 
ン •アウ トを 多用した背景の美し 
さ。より自然に、なおかつ意：^一を 
伴って躍動するボスキヤラの姿に、 
目を奪われた人も多いのではないだ 
ろうか。格闘ゲ~厶に靡いてしまっ 
たゲーマーを、再び STG に呼び戻 
したことも、「ダラ外」の大きな功 
績である。ただ惜しいのは、^|い難 
易度である。「ダラ外」は、ボンバ 
—を駆使し、高速の連射がないと、 


ノノ1つズ窠 L 力 N 犬 IU づフ TV — 
ス」が、ボンバーをなくし、ロック 
オンレーザーの使い方次第で先に進 
めるような作りだつただけに、「ダ 
ラ外」の難易度はやや残念だ。 

そして、この本が発売される頃に 
は、タイト 1STG の新作「レイス 
トー厶」がお目見えしているだろう。 
「レイフォース」の世界を 3 D グラ 
フィックでしたこの作品、は 
たして我々にどんなゲー厶性を見 
せ、どんな物語を体験させ、どんな 
メッセージを残してくれるのだろう 
か。新登場の 16 ヶ所ロックオン可能 
な2号機 ともども 楽しみである。 

常々思うのは、タイトー STG の 
センスの良さと独自性である。今ま 
での STG では考えられなかつた演 
出や音楽で、我々のゲー厶観を根底 
から揺るがしてきたタイト 1STG 
には、今後も独自の路線を突っ走つ 
ていつてもらいたい。 


^ ュる夏冬年 
少 シす。と今。 
ノ パ横愛卜 J で g . 

T ヒ とくイ2 J の 
• t 獣なバラ4と 
A 久み竄怪よ' 7 ; U ♦メ D り、 
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ダーウイン 4081 

セガ/ MD /¥6,000/ 

•90 年4月7日 

タイトルから分かるよう 
に、進化をテーマとした 
(?) パワーアップ型縦 STG 。 
D NA 等を取って自機は進 
化していくのだが、ある方 
法によって突然変異を起こ 
し、黒い鳥やカブトガニに 
なったりする。デコ制作ら 
しい妙なセンスが良好。 


アクスレイ 

コナミ/ SFC /¥8.800/ 

’ 92年9月11日 

全6ステージ。疑似 3 D 縦スク 
ロール 面と横 スクロース 面が 
交互に登場したり、ピンク色 
の対空砲火が出るなど同社の 
「沙羅曼蛇」を意識した作品。 
3種類の武器を使い分ける必要 
があり、戦略性のある独自の 
システムを作り出している。 


スターフォックス 

任天堂/ SFC /¥9,515/ 

，93年2月21日 

F X チップ搭載で S F C の 
底力を見せつけた3 D ポリ 
ゴン STG 。 凝った構成と 
アイディアを満載した「和 
風スターウォーズ」の傑作 
です。ホゲホゲうるさい仲 
間たちの、「使えないけど、 
いないとなぁ」といった存 
在感も魅力。 


L 


\JL 


中には名作じやないのも 
あります。 


クライング〜亜生命戦争 

セガ/ MD /¥6.800/’92 年10月30日 

ウイルスの突然変異によって暴走を始めた「亜生 
命」と、同じくウイルスから生まれた生物兵器と 
の戦いを描いた、サイケでネガティブな横 STG 。 
内容の方は、「ラストリゾート」のシステムと「メ 
タルブラック」の世界観を足して「パラノイア」 
の毒をリミックスさせたような感じ。機械と融合 
したウジや芋虫などのゲテモノ生物が、無数に迫 
ってくる様は壮観。映像にマッチした重厚なサウ 
ンドも小気味良い。この圧倒的なトリップ感覚' 
ぜひとも体験してほしい。ゲーム的にも、かなり 
良く出来ていると思うぞ。難易度高いけど。 


ガンヘッド 

八ドソン/ P C E / ¥6,200/’ 89年7月7日 

高嶋政宏主演による同名映画「ガンヘッド」の夕 
イアップ企画としてリリースされた。同名映画よ 
り、数段おもしろいと話題に。 PC エンジン ST 
G 黄金期の良作。個性は薄いが、テンポ良く進め 
るバランスとバリ擊ち S T G としての気持ち良さ 
は、コンシューマオリジナル作品としては優秀。 
オプション攻撃が多彩であり、オプション自体の 
攻撃が進化するというのもめずらしかつた。ハド 
ソンキャラバン用ソフトである本作。オプション 
モードの2分及び5分モードも楽しめる。こうい 
った配慮もコンシューマらしくて良い。 


バトルマニア 

ビック東海/ MD /¥6,800/ 
•92 年3月6日 

美少女二人が某国の皇太子 
を救うために戦うハチャメ 
チャなゲーム。内容は、力 
プコンの「ロストワールド」 
みたいだが、とにかく爽快 
かつバカバカしいノリが最 
高。なによりも楽しいのが、 
助けた皇太子が一緒に戦つ 
てしまうところだろう（笑)。 


鮫！鮫！鮫！ 

東亜ブラン / M D / ¥ 6,500/ 
’90年11月2日 

東亜プランの名作シューテ 
イングの移植版。典型的な 
ボンバー型で、けっして派 
手な作品ではないが、堅実 
な作りで縦 STG の王道を行 
っている。地上にいる人文 
字部隊などの小さな演出も 
良い。セガの名物広報、竹 
崎氏もオススメの一本だ。 


パラノイア 

ナグザット/ PCE /¥ 5,800/, 

，90年3月1日 

イロモノとしては超一級 
(?)。イカれた世界と不快 
な音楽が、タイトルにピッ 
タリ0スタート時に出てく 
る芋虫を助けると、面の途 
中でサナギになり、最後に 
は蝶の大群となってボスに 
突っ込む（しかも役に立た 
ない）という演出がグー。 


X 

任天堂/ GB / ¥3,900/ 

’92年5月29日 

ゲーム ボ ー イ唯 一 の完全立体空間 
を実現した3 D S T G 。 最大の特 
徴は ワイヤーフレームを 用いた3 
D 表現。懐かしの ベクター ス キャ 
ンを彷彿とさせる画面の中で、し 
っかりと空間が表現されている点 
には驚きを禁じ得ない。多彩な任 
務やトレーニングモード、ゲーム 
バランスの妙など、細部までこだ 
わった丁寧な作りが光る秀作。 


武者アレスタ 

東亜プラン/ MD /¥6,800/ 

•90 年12月21日 

「ザナック」を生みだしたコンバイ 
ルが開発した作品。シューティン 
グの面白さを心得た、爽快感あふ 
れる作りは見事。豊富なォプショ 
ンのフォーメーションや、バラン 
スの良いサブウエボンなど、今で 
も十分に楽しめる。ともするとイ 
ロモノになりがちな和風テイスト 
を、上手く調和させているところ 
にも注目してほしい。 


ジノーグ 

メサイヤ / MD /¥6.500/ 

.91 年1月25日 

美麗かつ異質な世界観とグラフイツ 
ク。自機が筋肉質な翼を持つ男とい 
うだけでも、そのシュールさは伺え 
る。そしてボスは圧巻。あの「超兄 
貴」の前身ともいえる本作は、 ST 
G にはめずらしいダークフアンタジ 
一に彩られている。難易度は激ムズ 
だが、一見の価値アリゲーには違い 
ない。メガドラを語るなら、はずせ 
ない一 本だろう。 
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新しいシユ—テイングとして注目を集めている「レイスト—ム j 
の制作者に、本作の魅力とシユ—テイング観を語つてもらつた。 


トギ 

T_ \ 


新しい1に立った 
作品「レイスト_ム」 


編集部(以下編)：「レイストー 
厶」は、「レイフオース」の続編 


ですね。 

Y 氏：システム的には続編といぅ 
形になつてます。制作スタッフも 
ほとんど前回と同じです。 

編：今回は 3 D で表現されていま 
すが…。 

Y 氏：「レイフオース」の時も、 


画面を立体的に見せるといぅ試み 
をやってたんですけど、以前のハ 
I ドでは非常に難しかったんで 
す。それが今回、基板の性能が上 
がって立体的な表現がしやすかっ 
たところが良かったですね。立体 
表現力が上がったんで、それを活 
かすためにどうするかというとこ 
ろから開発が始まりました。実は、 
最初の企画段階で、 3 D にするか 
どうか開発の間でも意見が割れた 


んです。ハ—フトツプビュ—にす 


ることに I 


よつて、 


高さの概| 
念は前作| 
より分か| 
りやすい一 
んです 
が、逆に 



同高度が分かりづらくなつた。そ 
れともう j 点、「レイフオース」 
は非常に地味な印象があつたと思 
うんです。だからといつてバリバ 


リのシユーティングにするのでは 
なく、もつといろいろなものを破 
壊した雰囲気を出したくて。その 
二点を合わせた結果、ハーフトッ 


















. 

if- 



3D 空間を活かした表現が光る。 


Y 氏：「レイストーム J 企画 • 
キャラ担当。 

他'「レイフオース J 企画.キヤラ担当0 
「スーパーチェイス」「カイザーナックル J 



I 氏： r レイストーム j キャラ担当。 

他、「チェイスボンパーズ」 

「カイザーナックル」キャラ担当。 

N 氏：「レイス h - ム J ソフ当。 
他、「オペレーションサンダーポルト」 

「ダライアス 2J 「スペースガン」 

「八ットトリックヒー□一 j r ガンバスター」 
「レイフオース」ソフト担当。 


ープビユーにして、同高度の敵も口 
I ック がかかるようにしました。こ 
;のことについても意見が分かれま 
して、「それじやレイフオ—スじ 
i やないよ」という意見もあれば、 
「爽快感が出て、いいじやん」と 
いう意見もあって。結局、今回は 
爽快な方を選びました。前作の地 
| 味という評価をひっくり返せれば 
いいと思います。 

編： 「レィストー 厶」の出来には 
_ 満足されていますか？ 

\ Y 氏：新しい基板でやりたかつた 


| ことが全部はできたわけではない 

f ですが、できる限りやつたつもり 



世界観を作り上げられているとい 
う感じですか。 

Y 氏：いや、サウンド側の考えた 
ィメ —ジに従つてずつと作つてい 
くので、こちらの ィ メ—ジとは別 
の、さらに発展したイ メ—ジ とい 
う形になりますね。ですから、ど 
んな曲ができあがつてくるのか楽 
しみにしている部分があります。 
編：こういう世界を作りたいん 
だ、みたいなものはありますか？ 
Y 氏：非常に難しいですよね。 シ 
ユ—ティングは見せ方で物語を語 
つていかないと駄目なんですよ。 
全体的な流れとか、状況の雰囲気 
の演出とか。スト—リ—を考える 
と、 どうしても暗い方にいつち や 
うんですよね(笑)。前回もそう 


編：できなかつた部分といぅの 

(i? 

Y 氏：細かい作り込みの部分です 
ね。キヤラクタ—の面で、表現し 
きれなかつたところが。 

編：ボスキヤラクターの変形な 
ど、凄いですよね。 

I 氏：とりあえずポリゴンなの 
で、できる限り立体的に見せよぅ 
と思いました。自分としては、ア 
ニメ的な演出をすごくしたかつた 
ので、ロボットは絶対欠かせない 
なと思つて作つたわけです。 

Y 氏：今回はアニメ —シヨンがす 
ごく使えましたから。以前はキヤ 
ラクタ—バタ—ンを全部描かなけ 
ればいけなかつたんですけれど、 
今回はブログラムで動かすことが 
できたので、かなり意図した動き 
ができましたね。 

制作過程で作り出される 
深い世界観と纂 

編：前作のボスが立体になつて出 
てきますが、意識されましたか？ 

Y 氏：あまり意識はしませんでし 
た。かけ離れないようにはしまし 
たが、前作のキヤラクタ—とイメ 


—ジを重ねているということでは 
ないです。ただ、リアルな絵を見 
せることは意識しましたね。 

編！キヤラクターを決定するまで 
に、相当考えこまれるのでは？ 

I 氏：そうですね。まずゲ—厶の 
指針をもらつてキヤラクタ—を考 
えて、攻撃方法を考えて、動きつ 
けてみたいな感じです。例えば、 
ボスが攻撃する前にハッチが開く 
とか、そういう見た目で攻撃が来 
ることを分からせるような作りに 
はしています。キヤラによつては 
パーツが多くなりすぎて、かなり 
迷惑をかけちやつたりしました。 
編： 「レィストー厶」の 曲を担当 
された ZUNTATA さんの音楽 
は、 どれも 繊細で美しいですね。 

Y 氏：こちらが用意した素材か 
ら、サウンドの方でまず作品の世 
界を作つていて、そこから独自の 
イメ—ジを膨らませていくそうで 
す。私たちが考えているのとは多 
少ィメ—ジが異なる場合もあるん 
ですが' 実際にゲ—ムで合つてる、 
合つてない、というのは好みの差 
ですからね。 

編 ： ZUNTATA の方と一緒に 
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小1の時 、 A P P L E I の「ロードランナー」をやって感動したから。 、 

L ぁなた如-以祕は？ J 

(青森県阿呆ガドロ/16歳) 


は操作が簡単なので' インストラ 〇 
クシヨンカ—ドを読まないで、す 9 
ぐゲ—ムを始めるプレイヤ—がか 
なり多いんです、その対策として、 

最初にボタン操作の才—卜とマニ 
ユアルの選択画面を入れて、そこ 
で操作の説明もしているので、初 
心者の方にも分かっていただける 
ようになつたと思います。 

編： 最近のシユーティングゲー厶 
について感じられることはありま 
*9 of* 

Y 氏 U 最近のシユ I テイングゲ I 
ムはネタ切れというか、ほとんど 
同じ作風のものばかりですよね。 
同じような画面で、同じようなシ 
ステムで。同じようなゲ—ムを出 
しても、駄目だというのは分かっ 
ているわけです。他と違うものを 
作つてなければ、ユ—ザ—の目に 
留まらないですよね。家庭用では、 
例えば「パンツァードラグ—ン」 

の方向性は面白いと思います。た 
だ、あれは家庭用に向いているゲ 
I ムであつて、さすがにア I ケ I 
ドでは辛いんですけど。とにかく、 
システム自体を新しいものにして 
いかなければならないですね。 


す。宇宙だと、対比物が少なくな 
りがちですが、地上だとビルなと 
を自機と同高度まで持っていけ 
て、高度差が出せますよね。そう 
いった点も、ポリゴンらしい演出 
の I つです。 

編； ア^ — ケ ー ドゲ ー 厶にとって、 
1面というのはすごく大切なもの 
ですよね。 

Y 氏：お金の入りというのもあり 
ますから(笑)。1面のボスは何 
回も何回も形が変わってます。そ 
の他のボスもそうですが、動きや 
演出にはかなり力を入れてやりま 
したね。1面については、そこそ 
こゲ—厶をやる方ならば、たぶん 
死ぬ要素はないと思います。前作 
と同じく、ゲ—ムのル—ルを覚え 
てもらうような形にしてあるの 
で、1面は非常に簡単で短く、な 
おかつボスはプレイしていて楽し 
めるようにしてます。あと今回、 
ボムをつけましたけど、「レイフ 
ォース」の時に、右側のボタンを 
ボムだと思つていた人がいました 
(笑)。ル—ルが分からないままゲ 
—ムを進める人がやっぱりいるん 
ですよね。シューテイングゲ—ム 


きていると思ぅのですが、何かエ 
夫された点はありますか？ 

Y 氏：とにかく、見た目には|番 
気を使つたと思いますね。前作が 
地味といぅのは、社内でも言われ 
ていたことですから。例えば、前 
作は I 面が宇宙だつたんですが、 
<■7回は最初のラウンドを地上面に 
しました。これは、一番最初に暗 
い画面を持つてこないためなんで 


なんですけど、やっぱり悲劇の方 
が印象に残ったりしますよね。そ 
ういつたところからドラマ性を感 
じます。できればユ—ザ—の方た 
ちの裏をかいてみたいんですけ 
ど。 

_ア IT ドゲ|ム 
|ならではの普さ 

編： A -7、 シユーティング離れが起 


¥ 


r レイフォ—ス」 

的年に発売された、縦スクロ— 
ル STG 。 自機よりも低空の敵 
をロックして破壊す るロツクオ 
ンレーザ—は、高さの概念によ 
る新鮮なゲー厶性を生み、まと 
めて敵を倒す爽快感とレ—ザー 


西 


pr — 

1 r#:r 


の軌跡が作り出すビジュアル的 
な美し さを も兼ね備えた、優れ 
たシステムである。縦 STG は 
ボンバータイプのものが大半を 
占めているが、「レイフォース」 
にボムは存在せず、追いつめら 
れる前にロックオンレ—ザ—で 
敵を潰していくというスタイル 
は新鮮であつた。 

STG のものとは思えな 
い繊細で透明感のあるサウ 
ンドなど、 演出面にも力が 
: s 入つていた。ゲ—ム性と世 
界観が共に優れている、完 
成度の高い作品といえるだ 
ろう。 













編：アーケードとコンシユ ー マで 
はどちらが作りやすいですか？ 

Y 氏：昔だと、ア—ケ I ドはかな 
り無茶が効きました。家庭用との 
性能差が非常に大きかつたんです 
よ。でも今は、性能差が縮まつてき 
たので、隣の畑も良さそうだなと 
いう感じにもなりますよね。家庭 
用のバッドはボタンがいつぱいあ 
つて、好き勝手できそうだし(笑)。 
でもア 丨 ケ I ドはア—ケ 丨 ドで、 
力押しでできるところとか結構あ 
りますから、一長 I 短なんですけ 
ど。ア—ケ I ドは見せる商売です 
から、見た目とか非常に大切なん 
です。筐体のデザインもすごい派 



手だったりとか。こういった点も 
家庭用にはない要素ですよね。 

_破壊と雲けの 
I バランスが ST 0 の本質 

編：シユーティングの魅力はどこ 
にあるのでしょうか？ 

N 氏：格闘ゲ—ムとかですと、技 
とか当たっても分からないんです 
けど、シユ—テイングゲ—ムだと、 
弾が当たったのが分かりますよね。 
建物とか、障害物も分かり易い。 

Y 氏：ル—ルがすぐつかめる とい 
うところじ やないですか。あとは、 
やっぱり爽快感が重要ですよね。 
例えば、格闘ゲ—ムだったら、必 
殺技が当たった時とか試合に勝っ 
た時、爽快感というか気持ち良さ 
がありますよね。そういった気持 
ち良い瞬間は、シユ—テイングで 
は敵を破壊した時にありますよ 
ね。どれだけ気持ち良く破壊をで 
きるかにかかってくると思うんで 
す。私は格闘ゲ—ムも好きなんで 
すけど、技を覚えられないんです 
よ。 コマンドとか難しい操作は、 
シユーテイングにはないですよ 
ね。だいたいボタンを押せば弾が 


タイト—が放〇新世代シユ—ティング 

r レ v スト—ム」 


圔 


システムと視覚効果が 
上手く調和した作品 


「レイストーム」は' 高い評 
価を受けた「レイフォース」の 
続編である。 

横画面の縦スクロ —ル STG 
は成功した例が少ないが、この 
「レイスト—ム」は、ハ—フトッ 
プピユーの採用によって画面に 
奥行きがあり、画面の狭さを感 
じさせず快適にプレイできる。 
また、そぅいった手法で背景を 
描くことにより、高低差が分か 
りやすく立体的な表現に成功し 
ている。 

美しい CG 処理による映像は 
迫力があり、ポリゴンで描かれ 
たキャラクタ—がダイナミック 
に変型する様は見る者を圧倒す 
る。前作のボスが 3 D で表現さ 
れているところなど、「レイフオ 
—ス」フアンはたまらないであ 
ろラ。 

システム的には、前作同様口 



ックオンレ—ザ—が核となつて 
いる。また今回、自機と同高度 
の敵もロックオンできるなど、 
爽快感が増し、戦略的にもより 
奥深いものになつた。 

プレィヤ—機を前作のものと 
新たに追加された機体の二種類 
から選べたり' 他のゲームにお 
けるボンパ—的な役割を持つス 
ペシャルアタックの存在など、 
前作の良い部分を残す I 方で新 
たな試みが取り入れられている。 
期待の新作である。 
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出る。そういった、単純明快な気 
持ち良さにプラスアルファで、自 
分の好みの要素が入ってくるとベ 
ストでしょう。破壊と弾避けは、 
アメとムチなんです。シユーティ 
ングって必ずそういつたところが 
ありますが、それがバランスよく 
入っている作品が、高い評価を受 
けるわけです。 

I 氏 I シユ—ティングゲ—ムはや 
っばり、弾をよけたときの喜びと、 
壊すものが派手ならば派手なほ 
ど、爽快感が増しますし' その両 
立が重要だと思います。今回の 
「レイスト—ム」は、横から弾が 
飛んでくると、バースがかかつて 


といぅ感じです。 

I 氏：チ—ムー丸となって作った 
ものなので、皆さんプレィしてみ 
て下さい。全編が見所です。 

N 氏：僕から見ても、魅力が色々と 
あるので、とにかくやつて下さい。 
編： ありがとうございました。 
(聞き手.構成斎藤/松井) 


ッセージをお願いします。 

Y 氏：「レイスト—ム」は、いろ 
いろな要素入れて、楽しめるよぅ 
に作つたので' 見かけたらとりあ 
えずプレイしてみて下さい。そし 
て、せっかくゲ—ム批評なんです 
から(笑)、批評もぜひ送って下 
さい。こちらにもご意見を下さい 


いる分、避けづらい部分がありま 
す。弾避けに関してはちよつと厳 
しいかなと思うのですが、爽快感 
がかなりありますので。 

編： どう すれば 面白いシユーティン 
グゲ^—ムができるんでしょうか？ 

Y 氏：敵の配置が一番ゲ—ムに関 
わつてますよね。どこで敵を出し 
てどのように攻撃させれば面白く 
なるか考えるようにしています。 
あとは、プレイヤ—を楽しませる 
難易度ですよね。最初から徐々に 
難しくなっていくわけですが、難 
しい部分が続いたところで、ちよ 
つと休ませておいて、また上がつ 
ていくという。ただ難しくなつて 
いくだけだつたり、ずつと難しさ 
が変わらないと、 メリ ハリがなく 
てつまらない。ここでちよつと難 
しくしようとか、この面はいきな 

りボスを出そうとか、起伏をつけ 

ることも演出の I 部です。 

編： シユーティングにはテンポが 

必要ですよね。 

Y 氏：そうですね。進行に緩急が 

あって、しかもスム—ズに流れて 

いくというのが重要だと思います。 

® 後 iJllh 1_評読者に圖 
















評， 96 


•激動の兆しを見せた’ 95 年下半期 p>UR OPINIONS! ——— 

• サタ-ン、 PS 、 N 64 、 その後の動向とは # ゲぜ1祖評 
•連載陣特別インタビュー 

獅賢治/がっぶ獅子丸/韮沢靖/岡元建三/雨宮慶太/田尻曾/林家志弦 

® 酸ゆみ,卽總 % 

• 新世代ゲームの葛藤 

• ii 撃、キヤラクターゲーム ^ \ 

• rpg の本質とは何か？ 

「ひまわり地獄」特別編、編集部心の 
ゲーム特選など、特別書き下ろしページも充実 


籠 I マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区新富 2-4-5 NK 新富ビル 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区新富町配属：（株）マイクロデザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルパイト(時給8 0 0円〜16 0 0円)/契約社員(月給15万円〜3 0万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 : 3 0〜18 : 0 0 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、2 8歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで） （ S ) 職務経歴書（書式自由）③志望動機 （4 0 0字詰め原稿用紙3枚程度） 
■締切：平成8年8月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒10 4東京都中央区新富1 -15-4 アルファ新富ビル 
(株）マイクロデザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類はご返却できませんので、あらかじめご了承ください。 
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堅い敵のオンパレード「較！鮫！鮫！」 
(写真はメガドライブ版)。 


メ-カー：東亜ブラン/機種：メガドライブ/価格：¥6,500/発売日: .90 年11月2日 
© T 0 APLAN 1990 


しい^^^はないだろぅか。1 
ステージがとても長く、敵の攻撃 
は壮絶、自機がパヮーアップして 
も強くなつたよぅには感じられな 
いなど、多くのマィナス要素があ 
り、シユーテイングマニアたちす 


ているよぅな激しい攻撃は、とて 
も常人ではクリアできなくなった。 

「 TATSUJIN 」 は、その 
名の通り達人でしかクリアできな 
いよぅな難しさであつた(しかし、 
上手い人は何周もプレイできた)。 
「ゼロウイング」は、東亜プラン 
には珍しい横ス クロー ルだが、 こ 
れまた連射能力がないと厳しい作 
品であつた。 タイトルにイン パク 
卜が ある 「鮫！鮫！鮫！」 は、 
「飛翔鮫」と 「T A T SUJ I N 」 
をミックスした 感じの内容で、やは 
り一般人お断りの難易度だった。 

そして92年 、「 T A Tsu J I 
N 」 の続編として「達人王」が発 
売され た。 この作品は、おそらく 
アーケードゲー厶史上もつとも難 


た。しかし、時代の流れとともに、 
ボンバーは重要性を増していく。 
「飛翔鮫」では、自機のパヮーァ 
ップが派手になるとともに、敵の 
耐久力がかなりアップした。そこ 
で、ボンバーで弾を消しつつ敵に 
近づいて連射するという戦法が考 
えられるようになつた。ボンパー 
が、緊急回避用から攻撃用へと用 
途を変えたのだ。そして「究極夕 
ィガー」では、序盤から堅い敵が 
次々と登場し、連射の必要性もさ 
ることながら、ボンバーの使いど 
ころを考えなければならないよう 
になつた。 

以後、東亜プランの作品は、加 
速度的に難易度が上がつていく。 
ボンパーを陡 うこと を前提とされ 


東亜プラン 

ポンバ I システムの開祖 

縦スクロールシユーテイングの 
歴史を語るには、まずなによりも 
東亜プランの作品を振り返る必要 
があるだろぅ。東亜プランは、ボ 
ンバーシステムを確立した、シユ 
丨テイング専門といつても良いメ 
1カーなのだ。 

ボンバーシステムを最初に取り 
入れた、記念すべき「タイガーへ 
リ」が発売されたのが、85年。ま 
だこの頃は、敵の耐久力が低く、 
敵弾も遅かったため、ボンパーが 
絶対に必要といぅほどではなかっ 
た。この作品でのボンパーは、あ 
くまで緊急回避的なものであっ 





東！ IT 5 ;vavll ックウィン 

多くのした_フラン、縦スクロ—ル STG に®®を与えた 1 
ソニックウィングスを中 S に、縦シユ—ティンク界の流れを贫する。 












メ-力-:アトラス/彩京/機種：セガサタ-：//価格：¥5,800/発売日： '96 年6月2昍 
© 1995,1996 PSIKYO . SALES BY ATLUS . 


プロフィール 
須藤玲 
(すどう • れい） 

1969年生まれ 
シューティングと格闘 
ゲームに命をかけるゲ 
ームライター。最近の 
マイブームは「トム& 
ジェリー」。ピアノを弾 
くトムの指がふたに挟 
まれてペラペラになる 
シーンで抱腹絶倒し、 
座骨神経痛が再発した。 
ちなみにジェリーは意 
地悪だから嫌い。 
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戦闘機とメカのバランスが絶妙な 
「ストライカーズ1945」（写真はサターン版)。 


STRIKERS 1945【 STG 】 



ションの練り込み方も進歩してい 
き、そのシステム的なバランスの 
上手さは、 「 STRIKERS 1 
945」で頂点に達した。 

他にもキヤラクター色の強いシ 
ユーテイングとして、ライジング 
発売の「魔法大作戦」がある。こ 
の作品には、続編としてレースゲ 
—ムの要素を加ぇた「疾風魔法大 
作戦」があり、同社の「バトルガ 
レッガ」といぅ作品では隠しプレ 
イヤーとして「魔法大作戦」のキ 
ヤラが登場するなどしている。 

シユーテイング界を変ぇるの 
は、ビデオシステム、彩京、ラ イジ 
ングといつたフットワークの軽い 
中堅メ ーカー なのかもしれない。 

以上、 ショット +ボンパー型の 
縦シューテイングの歴史を振り返 
つてみた。このジャンルが、今後 
どのように発展していくのか見守 
つて行きたい。 


テムの「ソニックウィングス」は、 
東亜プラン系と同じく ショ ット+ 
ボンパーという才1ソドックスな 
作りだが、多くの点で優れた作品 
であった。 

それぞれショットとボンバーに 
特色がある機体を8種類から選ぶ 
ことができ、バラエティーに富ん 
でいた。機体ごとに微妙に攻略法 
が異なり、何度でも楽しめること 
ができた。さらに、各機体には個 
性的なキヤ ラクター が搭乗してお 
り、ちょうど同じ頃、大ブー厶と 
なつていた 「ス トリ ー トフア イタ 
— n 」 のように、キヤ ラクター に 
感情移入できるシュー テ イングの 
走りとなつた。ゲー厶的に目新し 
かつたのは、 ステー ジの長さが極 
端に短いことである。これは ボス 


との闘いをメインにしているため 
で、かつてない軽快なテンポで楽 
しめた。また、敵の弾の種類が極 
端に少なく、純粋な弾避けに徹す 
ることができ、なおかつ万人に受 
ける難易度であつたことがヒット 
につながった。 

他にも、序盤ステージがランダ 
厶で登場する、パヮーアップ最強 
段階に時間制限がある、ボスの攻 
撃パターンが数バターン用意され 
ているなど、多くの優れた要素が 
あつた「ソニックウイングス」で 
あったが、続編では横画面の縦シ 
ユーテイングとなり、魅力が半減 
したよぅな印象を受けた。 

期待される 
縦 STG メ—力— 

そぅいつた「ソニックウイング 
ス」の良さは、他のメーヵーによ 
って受け継がれていく。 

「戦国エース」「ガンバード」 
といった彩京のシユーテイング作 
品は、どれもキヤラクター色が強 
いが、システム的にもしつかりし 
た作りになつている。シヨットと 
ボムだけでなく、溜め撃ちやオプ 


ら遠ざけてしまつた。東亜 
プランの衰退は、この作品 
から始まつたのかもしれな 

その後、パヮーアップと 
ボンバーを極力排除した 
「ドギユ1ン！」、パワ1ア 
ップゲージを用いた 「V . 

V 」などを発表し、縦 ST 
G のパイオニアとしての意地を見 
せつけた。そして、機体を選択制 
にしてキヤ ラク ター色を強めた 
「 BATSUGUN 」 を発表。こ 
の作品は、適切な難易度、テンポ 
良い内容で好評だったが、この S 
T G を最後に東亜プランは解散し 
てしまつた。 

結果的に、シユーティング難易 
度の高騰の原因を作つてしまった 
東亜プランだが、それを上回る功 
績を忘れてはならない。 

縦 STG の変革 
ソニックウイングス 

東亜プランが独自の路線を歩む 
一方で、「ソニックウィングス」 
を柱とする作品たちが台頭してき 
た。92年に発売されたビデオシス 










■起讎孤冠® & 孕 

鐮々と移植される縦3丁0}の裏側に潜む、 

家庭用テレビ縦置き問題を検証する！ 


最近、縦画面のア—ヶ I ドゲ— 
ムが家庭用に移植される場合、横 
画面と縦画面モ—ドの両方が用意 
されることが多くなつた。誰もが 
ア—ケ I ドと 同じ環境という こと 
でテレビを縦にしてプレイしたい 
と 思うはずだ。しかし、ソフトの 
説明書には「横型モニタ—を縦に 
してプレイしないで下さい。故障 
の原因になります」と書いてある。 

普逋の家庭用テレビは、もちろ 
ん横型。家庭では縦置きは無理と 
いうことになる。「プレイできな 
いのに、縦画面モ—ドなんか付け 
るな—.」と叫んだユ—ザ—がきつ 
と多くいるはずだ。 

では、横型モニタ—を縦にする 
と、本当に壊れるのだろうか？ 
この疑問に答えるべく、我がゲ— 
ム批評編集部では' 家庭用テレビ 
の縦置き実験を敢行した！ 


14型テレビを購入し、さつそく 
縦にして置いてみる。記事にする 
ため壊れてほしいけど、貴重な機 
材として生き残つてほしい…編集 
部員 I 同のそんな思いを乗せて、 
実験は開始された。 

縦に置いたテレビを、 I 日二時 
間平均で稼働させてみた。三日目、 
異常なし。五日目、異常なし。| 
週間目…二週間目…三週間目…そ 
して実験開始から I 力月が経過し 
たが、縦置きテレビはピンピンし 
ていた。画面もキレィで音にも変 
化なし。実に拍子抜けな結果であ 
つた。この実験で得られたことと 
言えば、「テレビは結構、頑丈だ」 
と「レィヤ—セクシヨンが上手く 
なつた」ぐらいだろうか。 

このままでは記事にならない。 
そこで、縦置きにするとどうして 
テレビが壊れるのか、テレビの製 


造元に聞いてみた。 

「横型テレビを縦にして壊れる 
理由は、三つ考えられます。ひと 
つは熱。縦に置くことで' 空気の 
流れが遮断され、中に熱がこもっ 
てしまいます。二つ目は、ホコリ。 
側面にある通風孔が上にくるた 
め、そこからホコリが入り、中の 
部品に付着するのです。三つ目は、 
水平に置くよぅに設計されている 
プリント基板が、縦にすることで 
壊れる恐れがあることです。これ 
らの原因によって、テレビが壊れ 
る危険性がありますので、縦に置 
くことは絶対にやめた方が良いで 
すね。」 (松下電器産業株式会社 
テレビ事業部課長 本 波俊 I 氏) 
やはり、テレビは壊れるのだ！ 
縦置きは実に危険なことなのだ 
と、編集部一同' 反省することし 
きり。すぐさま酷使していたテレ 
ビを横に戻した。ゲ—ムを楽しむ 
ことよりも、安全性が 第 一である。 
今現在、家庭用テレビを縦にして 
プレイしている人は、すぐに止め 
るべきだ。テレビが壊れてからで 
は手遅れなのだから。 

(編集部) 



イラスト/佐々木厚史 
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機体復活を目指し、パイロット状態で闘い抜け！ 


I ゥルフ狖 | T | f 001 


メ-力-:エクシングエンタテイメント/機種：プレイステ-シヨン/発売日，96年5月10日/価格：¥5,800 
© XING 1996 /DATA EAST CORP . 1994 


この作品の正しい遊 
び方なのでぁる=: 
(本当か？) 

ヵッコ ィィ名前の 
機体に限って、装備 
が弱かつたりするけ 
ど、そこを意地でも 
つて愛機と決めた機 
体を使い続けるのが人道つてもの。 

ゲ—ム中、自機の シ— ルドがな 
くなると、自機は大破し、無防備 
なパイロット状態でブレイを続行 
することになるのだが、これはま 
さに拷問と言つていい。圧倒的な 
攻撃力で襲いかかる敵に、あまり 


にも無防備で無力なパイロット状 
態で立ち向かうのは、正に風前の 
灯、風の墓標、風来のシレン(つ 
まらない)といつた感じだ。そう 
いつた極限状況に追いやること 
で、プレイヤ—に自機の大切 さを 
諭すのである。 

このように本作品は、シユ—テ 
イングには 珍しく 自機メカに愛着 
が持てる作りになつている。スト 
n 以降、自機ではなく操縦するキ 
ャラクタ—にバリエ—ションを持 
たせたシユ—テイングが主流にな 
つているが、そういつた現状への 
アンチテ—ゼとして、メカ&漢字 
フェチである私は「ウルフファン 
グ」を強く推すものである。 

先日発売された PS 版は、忠実 
な移植だけでなく、バーツに改良 
が加えられていて、ちよつと良い 
塩梅である。アクションシユ—テイ 
ングが苦手だつたり敬遠している 
みんなも遊んでみれば？ おつも 
しろいからあ-(できるかな調) 

琴シュ丄ァィジ S 

si —§5 


ミチロウ(へ.み 4 f > KV つ) 

19721まれ。ミネフルウオ—夕—好きの i 第-フリ—ライター。各方面にて、それなり 
に活 S & B -。 今年に入つて最も！！® M ■的だつた映画は、タルコフスキ—の「スト—力—」だつた 
りする。 



漏 

! 
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さて、今回の獲物は、ロボット 
K クションシユ—テイングの「ウ 
ルフファング」だつ！ 

この作品はもともと、デコこと 
ヂ—タイ—ストが発売したアーケ 
IK #— ムだ。デコゲ—といえば、 
「労ルノフ」「チ I ルノブ」「トリ 
才 THE パンチ」といつた悪趣味 
ゲ—ム紀行御用達の暗黒大陸にイ 
ンスパイアされたような作品群で 
有名だが、この「ウルフファング」 
は、まつとうに評価された数少な 
い(失礼)デコケ—なのだ。 

プレイヤ—は、装甲機兵と呼ば 
れるロボに乗り込んで闘うわけだ 
が、戦闘を開始する前に、用意さ 
れている胴•腕•脚のそれぞれ4 
種類あるパ—ツを組み合わせ' 好 
みの自機を設計することになる。 


バーツは、自機の移動速度やサブ 
ウ H ボンに関係してくるので、戦 
略的に有利な物を選べば、ゲ—ム 
を優位に進めることが出来る。し 
かし、ただパ—ツの使い勝手だけ 
で機体を決めるのは、間違った遊 
び方だ(断言)。 

機体は全部で64種類あるのだ 
が、その機体すべてに、ドメステ 
イックな漢字による機体ネ—ムが 
付いている。 I 部をあげると、 
「天雷」「白虎」「黒龍」「彗星」な 
どはまだ普通な方で、「ナ蛇」 
「屠龍」「夜叉」「鶴」「絞」「迦楼羅」 
といったワ—ブロ泣かせの難解至 
極な機体ネ—ムが多数用意されて 
いる。 カッコ イイ名前のロボット 
を愛機にして、「俺の〇〇は無敵 
だぜ ヘイ！」 と楽しみ興じるのが、 
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厶でも比較的見られる演 
出だった。「パ—チャコ 
ップ」 シリー ズでは、射撃競技の 
ように、夕^~ゲットをコンピユー 
夕の指定してくる順番に、かつ一 
定の時間以内に撃たねばならない 
という意味における精密さが問わ 
れるのである。これまでのビデオ 
ゲー厶のガンシユーティングで 
は、プレィヤーは望む敵を撃ちま 
くる ことができた。戦術としてど 
れから撃つかに多少の順番はある 
にしても、少なくともコン ピユー 
夕の側から目標を指定されること 
はなかつたのだ。しかし、「パーチ 
ヤコップ」 シリ ーズは違う。この 
ゲ^~ム特有ともいえる夕^ —ゲット 
を示すサークルは、プレイ^ —に 


から見ると、その最大の特徴は、 
プレィヤーに非常に精密な射撃を 
求める点にある。 

この精密さというのは、単に的 
が小さいといつた物理的な話では 
ない。それだけなら、人質越しに 
テロリストを 撃つなど、他のゲー 


ガンシユ—テイングの 
爽快感と精密さ 

93年春にセガが発売した「パ 
1チャコップ」は、95年に SS に 
移植され、本来す こし マニアック 
な分野であるガンシユーティング 
としては異例のヒットを記録し 
た。その続編として、95年にアー 
ケードに登場した「2」は、基本 
的なゲー厶システムを維持しつつ 
も、演出面の強化をはかり、ステ 
1ジ構成もルートの分岐を多く取 
り入れるな ど、バリエーシヨンに 
富んだ作りになつている。 

このシリーズは、「初のポリゴ 
ンガンシユーテイング」として話 
題を呼んだが、ゲー厶システム面 


標的の存在と制限時間 (3 秒以内 
に撃たないと敵に撃たれてしま 
う)を告げているのだ。重要なの 
は、プログラムに沿ってどれだけ 
高得点を残せるかという テスト 性 
である。一方で、敵を一度に6体 
以上出さないようにするなどして 
(銃の弾倉は6発装填で、撃ち終 
わると画面外を撃って再装填しな 
いといけない)、緊張感とテンポ 
を維持したり、夕^ —ゲットを示す 
サークルに従つていれば、ある程 
度初心者でも進んでいける仕上が 
りにしたのは鮮やかだ。 


_その塞 

「ハ—チヤコツプ. 
ング。最新の3機 


の多様化の方向 


r 八—チヤコツプ j 以降多様化を見せ始めたガンシユ—テイ 
ング。最新の3機種を中心に、その方向性を検証する。 
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タイムクライシス 


プロフィール 
水野隆志 

(みずの•たかし） 

1968年生まれ。 

現在 ライター 兼 ゲー 
ムデザイナーとして、 
(株 ） M 2の企画.運 
営に関わり、小説 執筆、 
ゲームデザインに従 
事す るかたわら、 他 
のコンピュータゲー 
ム雑誌などでも 記事 
を担当している。 



カンブレード NY 【 GSG 】 
タイムクライシス 【 GSG 】 


いゲー厶性ゆえに、つねに一定の 
フアンに支えられてきた。しかし、 
それゆえにジャンルとしての深み 
に欠け、画一化された作品が大半 
を占めていたのもまた事実だった 
のではないだろうか。マニアはい 
れど、爆発的大人気を得ることは 
できないというのが、これまでのガ 
ンシユーテイングの現実だったの 
だ。もちろん、今回取り上げた3 
作も、基本的には従来の流れの延 
長線上にある作品である。しかし、 
そこにはガンシユーテイングをこ 
のままでは済ませておきたくない 
という、メーカーの気概が込めら 
れているような気がしてならない。 

カンシユーテイングゲームは、 
かつての爽快感を最大のゥリにし 
ていた時代から、精密射撃技量や 
物語性など、異なるゲー厶性を取 
り入れた多様化の時代へと移って 
きたのである。 


現方法など、演出面のバリエーシ 
ョンに乏しく、プレイしていてや 
や散漫な印象を受けてしまぅのが 
残念である。ただ、ヘリの スピー 
ド感はよく出ている。 

ガンシユ丄アインク 
とスト—リ— 

ガンシユーティングでは必ずし 
もストーリーは不可欠ではないが、 
随所にムービーを挿入するなど、 
物語性を意識しているのが、ナム 
コの「タイムクライシス」である。 

物語は、往年のァーヶードゲー 
厶「ローリング.サンダー」を想起 
させる人質救出物。演出が歯切れ 
よく、 軽快で、 スピード感 ある プ 
レイが 楽しめるのが特徴で ある。 

また、この ゲー厶 では、足元の 
ペダルを踏むと、物陰に隠れ、さ 
らに弾倉が再装填されるという独 



自のアクシ ョンを 採用している。 
隠れるときと射撃の タイミングを 
見分けるという戦術性が問われる 
ため、他にない雰囲気が演出され 
ており、しかも タイム アタック モ 
—ドの採用にょって、腕を磨く楽 
しみも用意されているなど、深み 
のぁるつくりになつている。 

ただ、物語性を意識しすぎたた 
めか、シーンシーンのつなぎ目に、 
入力をいつさい受け付けない時間 
が発生し、見ぇて いる 敵が、 有利 
な場所を確保するのを黙ってみて 
からアクションスタートというの 
は、ストレスがたまる。もうすこ 
し工夫がぁつたならば、と思う。 

ガンシューティングは遊びやす 
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リアル指向のなかで、ボスキャ 
ラ戦になると、人間がバスを投げ 
つけてくるなど荒唐無稽になって 
しまうのは、世界観の点から見て 
若干残念だが、「3」以降にも注 
目したい作品である。 

一方、同じセガから 発売され た 
「ガンブレード NY 」 は、まつた 
く逆に、好きなだけ撃ちまくる旧 
来からのガンシユーティングの雰 
囲気を継承した作品である。 

難度もかなり低めで、選択した 
レベルに応じて、別々のエンディ 
ングが用意されているなど、初心 
者でも一応最後までいけるゲー厶 
としてつ くられて いる。腕を競う 
人向けに、タイムアタックなども 
取り入れられており、命中個所に 
よって、若干敵が吹き飛ぶときの 
位置が変わるなどの細かさによつ 
て微妙な差異が出るようになって 
はいる。だが、基本的には敵の出 






























に襲い来るエイリアンや、油断し 
ていると顔に向かって飛びかかっ 
てくるフェイスハガーなどの描写 
は秀逸の—*.言。ゲーム部分 もまた、 
他の作品と比較しても遜色のない 
作りになっている。ぁえてグロテ 
ス クシー ルを貼り、大人向けと割 
り切つて リリ ー スした メーヵー の 
姿勢と共に、高く評価されるべき 
作品だと思われる。 

「デイセント」の 360 度完全 
立体表現の達成で、 3 D エンジン 
の練り混みから、世界観、ゲー厶 
性の部分で多様化をみせつつぁる 
アメリヵの 3 DSTG 事情。物語 
性を導入した 「 CYBERMAGE 」 
や、戦略ゲームと結合した 「ter 
RA NOVA 」 などは、その中で 
も注目作の一つだ。また、 N 64で 
も「ゴ丨ルデンアイ」や、「ドゥ1 
厶64」など、話題作が目白押しとな 
っている。 PC の性能差やゲー厶 
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I, 


シユーテイングゲ—ムは完全に 
没落してこそいないが、かつての 
勢いを失い、メガヒット級ソフト 
がほとんど発売されていないこと 
は確かである。 

ア—ケ I ド市場では、基板の価格 
上昇とともに、よりインカムを稼 
がなければならなくなつた。その 
ため' 回転率が高い対戦格闘ゲ— 
ムが花形となり、ブレイ時間の長 
いシユ—テイングは敬遠され るよう 
になった。モデル2のように高額な 
基板を使ったシユーテイングが出 
ないのは、そういつた事情がある。 
また、インカムを上げるため無闇 
に難易度を高くしたことも、シユ 
I テイング没落の要因であろう。 

I 方、コンシユーマにおけるシ 


ューテイングゲ—ムは、ア ーケー 
ド移植作の発売ラッシュと、いわ 
ゆる 「 DOOM 」 系の 3 D 作品に 
よつて、 I 見活気づいているよぅ 
に見えるが' コンシューマオリジ 
ナルの作品は少ない。シューテイ 
ングの需要としても、ア—ケ I ド 
と同じく多くはないだろぅ。 

ア—ケ I ドにおいてもコンシュ 
丨マにおいても、なかなか新しい 
チヤレンジが見られないシューテ 
イングゲ—厶の未来は、残念なが 
ら暗い見通しである。 

シューテイングゲ—厶=マニア 
のためのゲ—ムという図式ができ 
てしまつた今、シユーテイングは 
大ヒツトしないと言われている。 
本来、シューテイングゲー厶は、 
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「弾を撃つて敵を壊す、倒す」とい 
ぅ単純明快なコンセプトがぁるは 
ずだ。しかし、バタ—ンを知つて 
いないと先に進めなかつたり、か 
なりの連射能力を問われたり、高 
すぎる難易度などに よつ て、単純 
なコンセプトが崩壊して しまつた 
ことが、プレイ—の シユー ティ 
ングゲ—厶離れを 引き起こしたと 
しか思ぇなぃ。 -'■ 

プレイ％丨の不快感を極力なく 
し、シユ f ティングゲームが持つ 
弾避けの楽しさ' 擊ち込みの爽快 
感を存分に体験できる作品。それ 
らができた上で、新たなゲ—ムシ 
ステムを取り入れた作品が今、求 
められているのではないだろうか。 

また、シユーテイングゲーム W 


盛り上がるためには、マニア層だ 
けで なく 一般層の取り込みが必須 
条件である。そのためには、 とっ 
つきやすさを重視し、徐々にやり 
込ませる ような 努力をしなければ 
ならない。そういった分かりやす 
い面白さを前面に押しだした作品 
や、プレイし たくなるような 魅力 
を持った作品が、今のシユーテイ 
ングには必要であると言える。 

リアルなロボットの動きと対戦 
プレイの面白さを体験できる rpf 
I チャロン」、ドラマチックなデモ 
を挿入し' スト ー ^リ I 性を持たせ 
た「ハンツア I ドラグ I ン-など 
は、多 V のユ—ザ—に受け入れら 
れた好例である。また；、明快かつ 
完成されたゲ—ムシステムと迫力 
ある映像が見事な「レイスト—ム」 
にも期待したい。 

没落したと言われ続け、細々と生 
きながらえているシユーテイング 
ゲ—ム。だが、シユ—テイングゲ 
—ムが持つ純粋な面白さを見直し、 
そこで新たなアブロ I チがあれば、 
もう j 度シユーテイングゲームが 
甦ることを確信してやまない。 

(編集部) 
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任天堂の「1 5 種類のゲームが楽しめる機械（名前忘れた）」をもらて 

(東京都 


てから。 

TO F / 2 3歳） 


闕 



これが当日の組み合わせ表。ゲーム批評のあたりはスカスカ。 



対戦相手を求め東京を西へ東へ。 

さて実は私には一つの因縁があ 
ったのだ。「電脳戦機バーチャロ 
ン」(以下 VO ) が出始めの頃、 
仕事を終ぇた私は一路新宿へと向 
かった。新宿のゲーセンは VO 導 
入当初から対戦メイン。なぜか岡 
元氏が知っていたバイパ — n の特 
殊攻撃 「 S . L . C ダイブ」(当時 
岡元氏はしきりにシャイニングと 
呼んでいた)のコマンドを武器に、 
ちょっと対戦でもと考ぇていたの 
だ。光りながらいきなり突っ込ん 
でくる私のバイパ — n に対戦相手 
は為すすべもなく、「ボボボボ」 
と音を立てながら崩れ去って行 
く。まだそんなに知られていない 
技だから当然なのだが、皆気持ち 
いいくらいに当たってくれたのだ 
った。だが少しいい気になってい 
た私を、的確に放たれるベルグド 
ルのミサイルが襲った。見事なま 
での秒殺。そしてその対戦相手が 
F 通の新宿なお方だったのだ。 

そんな因縁が(もちろん一方的 
な)あった。セガであの時の因縁 
を晴らしたい。密かに私は心に誓 
つていた。 


アーケード攻略のプロ、 G メスト 
な人たちが仰山やつてくるちょつ 
とすごそぅな大会なのだ。バーチ 
ヤロン担当の松井編集員など、セ 
ガの広報さんに「本当に僕たちな 
んかが出ていいんですか？」と聞 
いてしまつたほど。 

「恥をさらすな」といぅ 斎藤編 
集長からの指令により、その日か 
ら厳しい特訓が開始された。松井 
は ラィデン、 私は バィ パ In 、 そ 
して特別ゲスト「本番に弱い」岡 
元建三氏(造形家)は、 VS シテ 
イ対策で バイ パ — n から アフ アー 
ムドへ と乗り換えた。 

今日は銀座、明日は町田と、強い 


1996年、この年はア^~ヶー 
ド業界にとつて大きな転換点とな 
る年であることはまず間違いな 
い。長らく低迷を続けていたシユ 
1テイングゲー厶界に指す一条の 
光明 「レイスト ー厶」。 

そしていよいよ登場間近いとい 
われている 「パー チャファ イター 

3」。 

特に「ハーチャ3」待ちで、ア 
—ヶード業界では基板の買い控ぇ 
が起きているといぅ。こんな激動 
を控えたこんな時期にバカバカし 
い記事を書いている訳にはいかな 
いのだ。ゲーセンフイールドワー 
カーと名乗った以上、今回は真剣 
な態度で当コーナーに臨みたい。 

そこで、今回のテーマを発表し 
よラ。 


「 AM 3 研主催の 
パ—チヤロン大会に 
出よう =:J 

だつて さ、「バー チヤ 3」 はと 
もかく、 「レイスト' —厶」さえま 
だ街には出回つてないんですもの 
(パ ー チヤ 3 の ロケ テには遭遇し 
たけれど)。他誌に既に載ってい 
たので ネタ 的には古いけど、 まあ 
ゲー厶 批評からみた大会というこ 
とでご勘弁。 

それに今回の大会は前回取り上げ 
たようなへボい大会とは訳が違う。 

今度の大会はセガの A M 3 研が 
主催。参加するのは雑誌などが対 
象の メディア 大会。つまりは F 通 
のぐるぐる回す人や、新宿な人。 














ゲーセン事情 



会場内 風景。 面白い対戦にはギャラリーが 集まる。 


^ぁなた がゲームを 始めた きっかけ 


フアミコンがあれば、毎回お金を投入しないで済むと思い、弟と半分ずつ出し合って買 
ったのがきっかけ。 （埼玉県ワープがんばれ/2 5歳） 


「盛り上がつた大会。 

1建の強いゲ—ム批評 

大会当日。 

大鳥居のセガ本社に続々 それら 
しき人々が集結してくる。ふと見 
れば F 通が、 G メス トが。 

当日ゲ ー 厶批評チームの コンデ 
ィシ ヨンは 最高。 ラィデン 松井は 
大会当日になつて「、ハーチヤ ロン 
つてダメージ受けると装甲はがれ 
るんですね」と呑気なお言葉。岡 
元氏は本業の造形の仕事で睡眠不 
足。この時点でその日の素晴らし 
い展開が目に見えてきたような…。 

だが、会場には不思議で皮肉な 


運の女神がいたらしい。ゲー厶批 
評チームの1回戦の相手は欠場。 
我がチー厶は戦わずして2回戦へ 
と駒を進めることができたのであ 
る。ちなみに1回戦で F 通と G メ 
ストが対戦することになるという 
波乱も。優勝候補の一角が1回戦 
で消え、コンディション最悪のゲ 
丨厶批評が何もせずに2回戦進 
出。これが世の中というものか。 
さて 2回戦、相手はこれまた不戦 
勝で勝ち上がってきた「ゲー厶歩 
く人」チー厶との対戦。「負けた 
ら永久折檻」という視線を向ける 
斎藤編集長。いつでもどこでも平 
常心の松井。もの凄く眠たげな岡 
元氏。いつでもどこでも緊張する 
私。ところが、ライデン松井圧勝、 
岡元氏アファー厶ド圧勝、既に勝 
ち上がりが決まり精神的に楽にな 
った私は 「 s . L. C ダイブ」に 
成功したりで、 3 回戦へ進出した 
のだ。 

この試合中に「おいゲー厶批評 
だよ」「なんか普通のやつじやん」 
という ヒソヒソ 声が聞こえ、なん 
だか知らないが2、3人ギヤラリ 
—がつく。私たちは珍獣じやない 


んだって。 

ともかく次の試合に勝つと準決 
勝。これでゲー厶批評が下手に優 
勝でもした日には、この大会、他 
の雑誌は記事にしないんだろう 
な。なんかそれも愉快、などと不 
逞な考えを抱く我々ゲー厶批評チ 
—厶であつた。 


進みも進んだ準々決勝 

さぁ、準々決勝。張り切って望 
む我々のエース岡元氏の睡眠欲は 
ピークに達し、戦闘不可能な状態。 
更に次の対戦相手は S バンクチー 
厶、それもバーチャロンの攻略本 
をつくっているぉ歴々。松井、昇 
天。岡元氏、敗退。大将戦では勝 
ちを譲つてもらぅも、卜—タル1 
勝 2 敗。残念ながら 3 回戦でゲー 
厶批評チー厶は敗退したのだっ 
た。ちなみにゲー厶批評を破った 
S バンクチー厶は決勝まで進み、 
初戦で F 通を破った G メストチー 
厶に負け惜しくも準優勝。そんな 
強いチー厶相手だったので まあ 負 
けても仕方ないですよね。 と 思つ 
たのは実際に戦った男性陣だけ。 


斎藤編集長は「なぜ負けた」視線 
で私たちをにらみつづける。 

さて、最後にライデン松井が亙 
さんにおそれを知らぬ質問その2 
をぶつけた。(彼は8号に掲載し 
た亙氏、尾崎氏インタビュー中に 
「ライデンの隠し必殺技はなんで 
すか？」といぅ質問を発して周囲 
を凍らせた逸話を持つ)。松井 
「これはゲー厶批評からの質問な 
んですが、なぜ髭を剃ったんです 
か？」 

亙「はつはつは、暑いから」 
恐れを知らぬライデン松井、私 
たちはとても寒うございました。 


プレゼントのお知らせ 

試合後の抽選会で私が勝ち取つ 
てきた、 テムジン 壁掛け円盤(な 
んて説明したらいいのか)を1名 
様、パーチヤ ロン 下敷きを 3 名様 
にプレゼント。希望者は本誌 アン 
ケートに その 旨を記入して編集部 
まで送つて下さい。その際、おも 
しろかつた記事にこの連載の番号 
を書き入れることを絶対忘れずに。 














南敏久（みなみとしひさ）……年齢秘密。「悪魔全書」のプレゼントでモスマンが当たった 
人は大事にしてやって下さい。私、南の手作りです、 r 大神」情報も募集中。 



















|堕落の国のアンジ— 

夏です！ポクは仕事続きで全 
く身動きとれませんが、学生のみ 
なさんなんかは夏休みですか、い 
いですなァ。せつかくのこの季節、 
海に山に海外にと外へ出てみると 
よいのではないでしよぅか。高原 
の空気が呼んでますよ。ヤッホ—。 
ク—ラーのきいた部屋でゲ—ム三 
昧といぅのもまあいいですが、汗 
にまみれた女の子の香りもなかな 
かオツなもんでゲスよ奥さん。 

とまあサワヤカな話題はこの辺 
にしておきまして、今回紹介する 
ゲ—ムは「堕落の国のアンジ—」 
であります。糞尿量10倍、〇液量 
256倍(特に基準は無いデス) 
のこのゲ—ム'異世界に迷い込ん 
だ二人の女の子(何かテレ東系の 
アニメみたい)が元の世界に戻る 
ために個性あふれ(すぎ)る変態 
の皆さんと異常ブレイを繰り広げ 














ねつとりと濃 l 、チーズの乗ったミックスピザ風の世界 
観は必見。 



織: 


的れク 

_關国口為 

■■■■■国 

.■_QB 


職，こもど恭 1 fzMmxAAttil 



ます(ナゼ？それは異世界だか 
ら……)。一升瓶 I 本分のウンコ食 
い、ザ—メンプ I ルといつた濃い 
イベントはエロを通り抜けて笑い 
の域に達し、サムライミやピ—夕 
I ジャクソンの映画を連想させて 
非常に楽しいのですが、シナリオ 
が少々短めなのと ED が何かすつ 
きりしすぎてプレイ後に尻窄みな 
印象を受けてしまぅのが残念な部 
分ではあります。ボクとしてはこ 
のゲ—ムのお話を「愛」で締めく 
くつてほしく はなかつたのですが。 
このゲ—ム、今回の紹介だけでナ 
エつと来た人は手を出さずにバカ 
ンスに行つた方がよいと思います。 
糞好きの人は即購入を。 


(全部で約20人)、今度はもぅ一度 
会いたい人を自由に選択すること 
ができます。それにも飽きたら、 
今度こそ本当におしまいです。 
そして、ただこれだけのことが無 
性におかしく、また楽しいのです 0 
登場する人々がどれも個性的 


一 


で、つい「いるいる ！. 」と声を上 
げてしまうような身近な人ばかり 
だということもあるでしよう。キ 
ャラがどれもポップで可愛く、下 
手なアニメなどよりも間の取り方 
が格段に上手いので、つい見入っ 
てしまう点もあると思います。作 
品の端々に、作り手の余裕や遊び 
心を感じることができる、細部ま 
でこだわった作りも秀逸です。で 
も、このソフトの一番の魅力は、遊 
び手が「好き」「嫌い」という選択 
を行うことで、それに対して何か 
しら意味のある回答が得られると 
いう、 まさにィンタ ラクティブ •メ 
ディアの原点とも言うべき内容に 
なつている点だと思うのです。 

選択によって意味のある回答が 
なされる、そのと きユーザー は自 


分の選択に意味を見いだすことが 
できます。いわゆるヌルゲーや厶 
ズゲーが敬遠されるのも、そこに 
ユーザーが介在する意味が感じら 
れないからに 相違ありません。 こ 
の「選択」「回答」がしっかりと 
できていれば、たとえ構造は単純 
でもユーザ^—を魅了す る ことがで 
きる。この「ィンタラクティブな 
快感」の本質を、このソフトに強 
く感じることができ ると 言つたら 
言い過ぎでしょうか。でも、純粋 
にマウスをクリックすることが楽 
しい、そんな作品に出会ったのは、 
もうずいぶんと久しぶりのような 
気がしたことも確かです。 

なんだかんだ言っても単純な内 
容だけに人を選ぶ作品だと思いま 
すが、価格 も3900円とゲー厶 
に比べれば割安なの 
で、変な物好きの人 
には、ぜひ手に とっ 
てほしい作品です。ち 
なみに編集部のお気 
に入りは伊勢ちやん 
です。身近に そつく 
りな娘がいるんだよ 
ね、みたいな(笑)。 


今回はキッドピックスで描いてみました。ソフトを送つてくれたインタ—プ□グの坦当者さま、ありがとうござパまし t 。 
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編集部で厳選した名作ゲ—ムを、 
本誌自慢の批評陣が丁寧に批評す 
るのがこのコ—ナ I だ。好きだか 
らこそいいたい、そんな熱い想い 
が伝われば嬉しい。 


ファイア IH ムブレム聖戦の系譜 


春生文 


物！1 B そして 血。 維承を主眼 — おいた意欲作 

恋愛、誕生という新しいシステムは、物語にどのような彩りを添えたのか。 


，プ 


く 


鬭 

T 

〇 

1 

2時藺) 


基本を決して外さない 
シリ—ズ最新作 

死、 ィコー ル、 リセット といぅ 
鉄の捉を従え、 システムと 物語も 
新たに、 あの ファィア ーエ厶ブレ 
厶が 蘇った。「聖戦の系譜」は 、 F 
C 版、 FC 版外伝、 SFC 版新旧 
二本立てと数えれば、三度目の挑 
戦作と呼べるかもしれない。そこ 
には、未だ多くのフアンを魅了し 
て離さない元祖フ アイエムの 底力 
が、しつかりと 息 づ いている。 

舞台は、十二聖戦士の伝説を残 


す地、ユグ ドラ ル大陸。その多く 
の国々には、かつて闇の時代に降 
臨し、世界を光に導いた十二神の 
血と、神器と呼ばれる伝説の武器 
とが伝えられている。そして物語 
は、その十二神に敵対し、大陸全 
土を闇に包んだといわれる暗黒神 
ロブトゥスを崇め、再び世界を我 
がものにせんと企むロプト帝国の 
-生き残りが、陰謀の黒い手のひら 
を、平和な国々へと伸ばしていつ 
たこと から始まる。主人公、シア 
ルフイ公国の公子シグルドは、教 
団の黒幕にそそのかされて隣国に 


攻め入った蛮族を討ち、隣国の幼 
なじみを救うために、長き戦いの 
さ中に身を投じて行くのである。 

物語当初、シグルド軍の騎士は、 
たった三人しかいない。が、時間の 
経過と共に、かつての友人や、攻め 
入られた隣国の姫を心遣う騎士な 
どが集い、共に戦つてゆくことにな 
る。新たな仲間が加わると、会話ィ 
ベントと いうものが発生し、その場 
合、特定のユニットに隣接すると、 
「はなす」コマンドが現れて、主人公 
は、応援に駆けつけてくれた妹や、 
今はその夫となつている僚友と言 


葉を交わす ことが 出来る。説得や、 
村を訪れたり、城を制圧したりした 
時のィベントによってのみ、キヤラ 
クタ ー の性格や セリフ 回しなどを 
楽しめた前作までと違い、本作の 
「はなす」コマンドによる各人の会 
話は、一層、キヤラクターたちの個 
性を引き立て、つらい戦いの中、プ 
レィ^ -1 の心をなぐさめてくれる。 
また、この「はなす」コマンドは、 
本作から新たに導入され、雑誌紹介 
でも目玉的に扱われていた「恋愛シ 
ステ厶」にも、大きくかかわって来 
る。いや、むしろ恋愛に こそ 大きな 























騎士の戦闊後移動も、今作の改良点の一つ。 


ゲームソフト批評 
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シリーズを特徴づけている「会話」システムも洗練 
された。 


を斧ナィトの手に渡すには、城下 
町の中古屋で、売るしかないので 
ある。つまり、中古屋を介してし 
かアィテムの受け渡しが出来ない 
のだ。それに加え、武器や杖の修 
理は無限に出来、同じ武器を買い 
足す必要はないが、経費はすべて 
自分持ちで、資金管理が個人単位 
となつている、といぅのも大きな 
特徴だ。ならば、トレジャーを売 
る、闘技場で勝つ等、収入源を持 
てないシスターなどはどぅすれば 
いいかというと、そのために序盤 
から盗賊が活躍してくれる。盗賊 
は、剣が当たった相手から有り金 
を巻き上げるスキルと、誰にでも 


役割を果たすのだと、言つていい 
かもしれない。特定の男女間を隣 
接させた際、「はなす」コマンドが 
現れることがあり、話させると、 
相手に対する好感度が上がるのだ。 
ただ、それは数値としては示され 
ない。知るためには、城下町の占 
い屋に出かけてゆくしかなく、ま 
た、「はなす」コマンドが出たら絶 
対に話させなければならないわけ 
でもない。その二人の恋愛を進行 
させたければ、話させればいいし、 
そうでないのなら、そのままにし 
ておけばいい。そういつた細かい 
部分にも、自由度を重んずる制作 
者側の配慮が伺える。 


恋愛がゲ—ムに果たす 
役割とは 

では、「恋愛」はどのように発展 
し、また、どのような結果を生ん 
でゆくのだろうか。 

例えば、本拠地の城から出撃し 
てゆく際、誰かのレベルアップの 
ために待機を繰り返す際、当たり 
前のことだが、プレィ^は「誰 
と誰を隣り合わせに配置するか」 
を選択出来る。が、その神の手が、 
彼等の恋路さえをも操ってしまえ 
るのだ。隣接した際に「はなす」 
コマンドが出た場合、話させて好 
感度を上げてやったり、傷ついた 
際には優先して回復してやったり 
など、「意識的に隔離」してやるこ 
とによって恋愛は進行してゆき、 
キヤ ラクター たちは「気になつて 
いる」だけだった相手を「好き」 
になり、 「愛し」、やがて「結ばれ」 
る。そして結ばれたカップルの間 
には、両親の個人スキルや武器レ 
ベルなどを継承した子どもたちが 
生まれ、後編の戦いから物語に参 
加し、色を添えて くれる のだ。 

しかし、単純に「次の世代のス 


キルや基本能力をコントロール出 
来る」というダビスタ的な興味だ 
けで、「恋愛合戦」への積極的な参 
加をうながすことは難しい。極端 
な話、キャ ラクター をユニットと 
してしか見なさず、物語の展開よ 
り、進軍テクや効率の良い戦い方 
を追求するようなプレイ^-丨にと 
っては、「はなす」コマンド も、 結 
ばれたヵップルが本拠地に戻った 
ときの「おかえりなさいイべント 
(可愛い)」も、邪魔なだけだろう。 
ゲー厶 の展開上、「恋愛」が メリッ 
卜を持って初めて、新しいシステ 
厶も 生きて来る。その メリットと 
は、一体、何だったのか。 

前作との相違点と 
恋愛システム 

そのことについて触れる前に、 
前作「紋章の謎」と、この「聖戦 
の系譜」とにおけるシステムの違 
いについて、説明しておきたい。 
まず、今度のファイエムでは、ユ 
ニット同士でアイテム受け渡しが 
出来ない。例ぇば、弓兵が手斧の 
トレジャー を 持つ たボスのとどめ 
を刺して しまった 場合、その手斧 
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戦闘シーンのアニメーションも動きのツボが押さえ 
られていて良い。 


たのは盗賊娘の恋人の弓兵だった。 
これ、少ないけど、と弓兵は盗賊 
娘に全財産をそっと手渡す。盗賊 
娘は城へと急ぎ、貧乏な騎士に財 
産を 「ぁげる」。 騎士は涙にくれ、 
二人に感謝しつつ、伝説の武器を 
修理するので ぁる。 その様子には 
やはり、涙を禁じ得ない(受け渡 
しはホントだけど演出とかは想像 
です。念のため)。 

つまりは そぅいった「事情の連 
鎖」が、「恋愛システム」に複雑に 
からみあい、感情移入派 プレイヤ 
1のみならず、理性派 プレイヤー 
をも「恋愛地獄」へと引き込む原 
動力に、 なり 得ているわけだ。た 


だ、不満な点がないというわけで 
はない。想像力を暴走させがちな 
プレイヤ ーは ともかく、アイテム 
受け渡しの不便や、「あげる」の理 
不尽、所々に見られた「ハマリカ 
ップル(特定の状況で、かなり強 
引に結ばれるカップルがいる)」な 
どに不満を抱きがちなプレイヤー 
は、システム的に若干救われなか 
つたかもしれないからだ。 

RPG で、敵の強さと主人公の 
強さのバランスを取るために用い 
られる「橋落ち」や「関所」など 
のフラグ、あるいは、先のほうに 
行かないと手に入らない強力な武 
器など、ゲー厶をきちんと遊び尽 
くしても らうための方法として、 
ゲー厶中には、そういつた足かせ 
のシステムが欠かせない。しかし、 
それを「足かせ」と感じさせてし 
まつた時、そのシステムは敗北す 
る…。プレイヤーは、見抜けぬよ 
うに執拗に組み込まれた仕掛けの 
中を、ただひたすら物語だけを追 
いかけ、充足し、遊ばせてもらい 
たがつている。それも、出来るだ 
け自由に、だ。ユーザー本位に改 
良されてしかるべきシステムの中、 


全財産を貢いでしまう「あける」 
コマン， F を持つており、富を分配 
する役回りに立つているのである。 

しかし、よほど集中してレベル 
アップに励まないと、盗賊を前線 
で活躍させ、無限に金を稼がせる 
というのは難しい。結果、金がな 
いのは首がないようなもので、闘 
技場でなかなか勝てないのは武器 
が弱いからだが、いい武器を買う 
には資金がたりず、各種パラメー 
夕を上げるリング系アィテムもべ 
らぼうに高価なため、「弱いキャラ 
はどこまでいつても弱い」、という 
ことになつてしまう…。無論、剣 
は斧に強く、槍は剣に強い、とい 
つた絶妙のバランス設定があり、 
闘技場の敵の配置には心憎いばか 
りの配慮がされているのだが、そ 
れでも勝ちきれず、貧苦に喘ぐキ 
ャラというのは出て来て しまう。 

つまり、そんなキャ ラを 唯一救 
うことが出来るのが、「恋愛」なの 
である。恋人同士に関しては、盗 
賊同様「あげる」 コマンド による 
財産の受け渡しが出来るからだ 
(共稼ぎ夫婦みたいですね)。それ 
こそ、「恋愛システム」最大の メリ 


ツトと呼べるものなのだ。 

例えば私は ノイツ シユをひいき 
にしていたのだが、いかんせん弱 
く、どうしようもなかつた。そこ 
で、移動力と素早さを生かして敵 
なしのペガサス ナイ トとの 恋愛 作 
戦を決行したのだ。取り残された 
城の前、己の力不足のためにクラ 
スチヱンジも出来ず、山向こうの 
前線に参加出来ない ノイツ シユの 
傍らに、ペガサス ナイトを 寄り添 
わせること数十ターン。作戦は成 
功した。ペガサス ナイトは すかさ 
ず「あげる」、そして ノイツ シユは 
貢がれた金を握りしめて中古屋に 
走り、リングを買い、パワー アツ 
プして闘技場に挑戦、その後も 
糟糠の妻の働きによってリングを 
買い足し、無事にクラスチェンジ 
することが出来たのである。まる 
で芽の出ない芸人を助ける出来た 
妻のようで、その様子には感動を 
禁じ得なかった。また物語の後編 
では、修理代がシャレにならない 
ほど高い「伝説の神器，」持ちが、 
修理屋を目前にス ツカ ラカンで途 
方に暮れるという局面にも立ち会 
った。そんな時、彼を救ってくれ 
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ゲームソフト批評 
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♦プロフィール 
春生文（はるおあや） 

1967年生まれ。鬼畜な小説を執筆、人生観が変わった。 
好きなことを続けてゆくのは難しい。諦めが悪いとい 
うだけでは生きていけない。そんなことをちょっと、 
思ったりした。私も死ぬまでモノを害きます。宇野千 
代様、安らかに。向こうでも素敵な恋をしてください。 



関連作品 


だが、本作には、そこまでやつて 
みたいと思わせる何かが、確かに 
ある。幾つかの不備を M つて余り 
ある魅力を、「聖戦の系譜」は深く、 
たたえているのである。 

蛙の子は蛙とは、余り良い意味 
の言葉ではない。 しかし その言葉 
には、親から子へと受け継がれて 
いく、大きく 無形の財産を 感じる。 

そしてペガサスナィトの フィー、 
愛すべき ノイツ シュの娘は、父に 
似ながら、その父を越え、強く健 
やかに育つた胸のすく業…。 

そのものだったのだ。 


譜」が語ろうとしたのかもしれな 
い大きなテーマを、感じたのだ。 

厳しい時代だからこそ、愛が生ま 
れる。明日をも知れぬ命だからこそ、 
人はそのひとときを永遠に感じ、明 
日への希望を育んでゆきたいと願 
うのだ。いつ敵に攻め込まれるかわ 
からないような状況で、親世代の 
カップルたちはいつの間にか子ど 
もを産み、育てていた。プレィして 
いて、おいおい、いつの間に…、と突 
っ込んだプレィヤーも多かろう。 
しかしやがて、親世代のキヤラた 
ちを悲劇が襲う。主人公シグルド 
の深い悲しみと、その息子七リス 
が背負う重い宿命。にもかかわら 


ず、子どもたちは明るい。見えざ 
る手に導かれて彼等が集う時、そ 
こには何といたいけで、すこやか 
な可能性の芽が輝いていることだ 
ろう。 

もしも親世代の出来事が、ただ、 
そういうことがあつたのだと、歴 
史の言葉によってのみ語られてい 
たのなら、この物語は、一人の勇 
者が宿命の少女と共に魔王を倒す 
という、お定まりの伝説に過ぎな 
かつた。しかし プレィヤ ー は シグ 
ルドと仲間たちを育て、その恋路 
につきあい、幸福ぶりに微笑み、 
あるいは悲劇に涙したからこそ、 
彼等の子どもたちに優しい眼差し 
を向けることが出来たのではない 
だろうか。苦しみながら、しかし 
諦めず、子どもたちが開いていく 
光の中の明日…。親たちの無念を、 
かきむしられる悲しみの中で体験 
した プレィ^ —だからこそ、その 
輝く明日を、祝福してあげられる 
のではないだろうか。 

十五回クリアするまでオープニ 
ングデモが変化して行くらしく、 
凡百のゲー厶なら、とうていそこ 
まで遊び込む気にはならないもの 


制作者側の「都合」が透けて見え 
てし まつた場合、熱が冷めてしま 
ぅことがぁる。 そして 本作「聖戦 
の系譜」は、その微妙な境界にと 
どまつている作品といえるのでは 
ないか。基本システムの変更は、 
一歩間違えば「恋愛させたいがた 
めの改悪」になつていた。しかし 
バランス取りにかける手間や、配 
慮の質といつたものが、その明暗 
を左右したのだろぅ。 そして そん 
な地道な努力こそが、良作を生む 
宣足には、欠かせないのでぁる。 

血、そして物語を 
受け継ぐ子供たち 

前編から後編、登場するキャラ 
クターは親世代から子世代へと入 
れ替わる。親世代終焉の演出の是 
非は、問われることとしても、子 
世代の最初の出陣、そのスキルや 
戦いっぷりを見て、私は思わず泣 
いた。特にその親に思い入れ、苦 
労して育てたペガサス ナィトとノ 
ィッ シユの娘など、涙なしには見 
守れなかつた。そこには、父さん 
そつく りの必殺を出している娘が 
いる…。そしてその時、「聖戦の系 







プレイ時鬮 


mm I 

時簡 I 


音い味だけが残る混迷の R p G 

地味ながら^を送り続けるェニックスだけにゝ期待を寄せた本作だが…〇ェニックスの次回作に期待したぃ。 


独特の視点とシステムを 
持つ異色の RPG 

本作「ダークハーフ」は、千年 
の時を経て蘇り、人間たちを滅ぼ 
そうとする魔王ルキユと、その復 
活を知り、立ち上がつた青年ファ 
ルコの二つの視点から物語を迪つ 
てゆく RPG である。 

七日間の出来事を一日每、ファ 
ルコとルキユの視点から交互に進 
める、 という 形を取つた アィ ディ 
アは斬新で、全体を通して採用さ 
れたシステムも、独特なものだ。 

まず、主人公の二者、ファルコ 
とルキユの行動の基本には、常に 
「ソウルパワー」というものが存在 
する。それは、戦闘時に魔法を唱え 
たり(ルキュ)、マップ内を歩いた 
り(二者共通)するだけで減ってゆ 
き、人間の魂を奪ったり(ルキュ)、 


魔物と戦って勝利したり(ファル 
コ)することによつて補充される 
ものだ。また、ソウルパワーとは 
別に HP も存在し、ソウルパワー 
同様、魔物との戦闘経験に応じて、 
その上限値は少しずつ上がり、戦 
闘終了時には回復する(ルキユ)。 

レベルアップの仕方も、ドラク 
エ型 RPG とは全く異なるものだ。 
ファルコは、カオス オーブ (ステ 
ィタ ス値アップ)、マジック オーブ 
(魔法能力値アップ)といぅアィテ 
厶を、戦闘後、魔物の出す宝箱な 
どからランダムに入手し、それを 
使用することによつて、レベルア 
ップしていく (何の数値がどれだ 
け上がるか、といつた点もランダ 
ム)。そしてルキュは、ダークゲー 
卜という特殊能力を持つており、 
その魔法を用いて魔物を仲間にす 
ることで、魔物が持つている魔法 


をランダムに覚え、すでに覚えて 
いる魔法の場合は、一つの魔法に 
つき五段階までレべルが上がる、 
といぅわけだ。 

そして魔法に関しては、ソウル 
パワーがある限り魔法を唱えるこ 
とが出来るルキユに反し、フアル 
コは魔法をアイテムとして入手し 
つつ、消費する。その入手経路は 
各地の宝箱や、魔物が出す宝箱、 
あるいはフアティアと呼ばれる物 
質との交換屋である。 

主に、アイテムの入手やレベル 
アップ等を「ランダム要素が支配」 
するといぅ点から見ても、このゲ 
丨厶のシステムが、 TRPG やボ 
丨ドゲー厶などに良く見られるエ 
ッセンスを取り入れた作りになつ 
ていることは想像に難くない。つ 
まり、 TRPG やボードゲー厶の 
独特の雰囲気を生かし、本格的か 


つ、新機軸の RPG を作り上げる、 
というのが、制作者側の狙いだつ 
たのではないだろうか。 

しかし残念ながら、その狙いが 
成功しているとは言い難いのだ。 

作り込みの甘さから 
来る制作者の失敗 

まず、先述したソウルパワーだが、 
ゲー厶の中でそれが面白さにつな 
がつてゆくためには、「リスクとメ 
リットとのバランスの妙」が、成 
し遂げられていなければならない。 
歩くだけでソウルパワーが減少し 
ていくという「リスク」と、それを 
補える「メリット」のグッドバラン 
スが、存在しなければならないの 
だ。だが、本作に用意されている 
マップは、単純で分かりづらく、探 
索すること自体を楽しめるどころ 
か、苦痛まで与えかねないような 


春生文 


ダ—ク八—フ 












―ムソフト批評 


♦プロフィール 
春生文（はるおあや） 

1967年生まれ。鬼畜な小説を執筆、人生観が変わった。 
好きなことを続けてゆくのは難しい。諦めが悪いとい 
うだけでは生きていけない。そんなことをちよっと、 
思ったりした。私も死ぬまでモノを窨きます。宇野千 
代様、安らかに。向こうでも素敵な恋をしてください。 


_ウルティマ VI ペイガン [RPG] 

関 メーカー： EAV / 機種： PC 9821• DOS/V 
遽価格： ¥12,800/ 発売日： ’95 年 10 月 20 日 

パズル性の高いダンジョンの謎などを解くこと 
〇 が楽しい' クオータービュー視点の名作 R PG 。 
n ° 世界に存在感があり、歩くこと自体が楽しめる。 


—メーヵ-: エニックス/機種：スーパーファミコン/価格：¥8,000/発売日： ’96年5月31日 
© 1996ウェストン / T*s Music / エニックス _ 


タクティカル戦鬪も戦略性がなく無意味である〇 



ダーク八ーフ [ RPG ] 


の街にも教会がなく、人々の信仰 
の存在もあいまいなのに「神のご 
加護…」などというセリフが出て 
くること自体、不自然ではないの 
だろうか。箱庭的な世界観からは、 
箱庭的なため息しか、感じられな 
い。そこに生きる人々には、心も、 
希望の光も、持てはしないだろう。 

TRPG やボードゲー厶の面白 
さを、特殊な世界観の元に再現し 
ようとした、その試みや着眼点は 
誤つていなかつたと思う。しかし 
アイディアは、作品として昇華出 
来なければ「無意味」なのである。 

ただ、苦い味だけが残った。 


代物だし、戦闘バランスにしても 
非常に良くないために、たとえ、 
隠し宝箱で武器や防具を入手出来 
るとしても、「リスク」が勝ちすぎ、 
「メリット」 とのバランスを取りき 
れないのである。結果、プレィヤ 
—は、「この章の最後までソウルパ 
ワーがもつんだろうか」という閉 
塞感だけを味わうことになる。 

戦闘システムも、タクティカル 
戦闘を採用していながら、「直接攻 
撃」「魔法攻撃(その場から)」「何 
もしない」「逃げる」などの選択肢 
を選ばせるだけであり、何ら戦略 
性を持たせた作りになつていない。 
それはつまり、無意味でしかない 


何故なのだろう。 TRPG やボー 
ドゲー厶は、本来「対人」であり、 
仲間と交流しながら楽しむもので 
ある。だが、 CRPG は「対 C 」 
であり、一人で楽しむためのもの 
だ。これらは、全く違うメディア 
なのである。その部分を理解し、 
に合う変換する作業が必要だった 
のではないか。 

また、全体を通じての、「バラン 
ス設定のまず さ」 と「発想の安易 
さ」 も、その原因に数えられるだ 
ろう。 

それはダンジョン内のトラップ 
についても言える。ただ、「隅っこ 
の隠しスイッチを踏むとドアが開 
く」 などというのは、トラップと 
呼べるようなものではないし、更 
に、そういった諸所のアイディア 
の稚拙を「失敗したら前の階へ戻 
す」といった方法でごまかし、難 
易度の調整を行っている様な嫌ら 
しさもちらつく。要所要所におい 
てセーブポイントが一回しか利用 
出来ないことに関しても、同様の 
印象を受ける0 

世界観の構築も、矮小かつ中途 
半端で、ひどく浅い。そもそもど 


のだ。魔物と主人公側のパヮーバ 
ランスも悪いため、使用する機会 
の多い攻撃魔法が不足しがちで、 
仕方なく攻撃魔法をヶチっ.て直接 
攻撃に努めていると、今度は回復 
魔法が品薄になってしまう。それ 
は、街で交換したり、宝箱から入 
手したり、といった方法では補い 
きれず、つまり、アィテムの出現 
と消費の確率のバランスもうまく 
取れていないということだ。なら 
ば、ソゥルパヮー次第で魔法を唱 
ぇられるルキユ側が有利かといぇ 
ば、そうではない。ルキユはルキ 
ュで直接攻撃に弱く、 HP の回復 
も出来ない上、ボス戦などで連続 
十回以上攻撃を受けるなどの苦戦 
を強いられるのだ。ともかく「手 
強い」というょり「理不尽」で、 
戦闘行為そのものが、苦痛な単純 
作業に過ぎない。 

アイディアを作品に 
昇華してこそ… 

この作品が、 TRPG やボード 
ゲー厶といった別分野のアィディ 
アを、不器用に取り入れただけの 
悪いお手本になってしまったのは、 












ときめきメモリアル [ SLG ] 

メーカー：コナミ/機種 ： P S、S F C 他/ 

発売日 1 95年10月13日 （ PS 版） 

いわずとしれたこのジャンルを定着させた人 
気作品。すべてのハードを制覇する勢い。 
N 64にも登場するか！？。 


ゲームスタイルはごく普通の育成 S LG 


♦プロフィール 

林村わたる（はやしむら•わたる） 

1968年生まれ。ゲームライター。 PS 版鉄拳2 
の出来の良さに大感動。練習モードで10連コン 
ボを出しては悦にいるいやな習慣ができる。最 
近ちょっと幸せ。 


あいとるプロモーション 
すずきゆみえ [ SLG ] 


メ-力-:アルユメ/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日：，96年5月31日 
© 1996 ALLUMER INC . 



私。リアルな芸能界描写と実写で 
繰り広げられるゲー厶の不思議な 
実在感がそぅさせているのだと思 
>つ0 

ちなみにこの「すずきゆみえ」 
ちゃんは実在のアイドル。いつか 
テレビにでているのを見かけたら 
なんか本当に嬉しくなつてしまい 
そうな気がしている。 


関連作品 


は迫られる。ノーギヤラだが露出 
度の高いキー局の歌番組に出演す 
るか、ギヤラは高いが露出度の低 
いデ パー トの タレントシヨー に出 
演するか。いかにも ありそぅ。 

「僕の知つてるマネージヤ I に 
そつくり」と後ろで見ていた映画 
業界の人間にいわせるほど、マネ 
1ジヤーになりきつて しまつた 


目指せ！ 

国民的アイドル 

いろんな立場の人間になれるこ 
と、それはゲー厶の大きな魅力の 
一つである。今回プレィヤーは芸 
能プロダクションの社長として、 
唯一の専属タレント「すずきゆみ 
え」ちゃんを1年の内に一流のス 

ターに育て上げなければならな 

、〇 

'>v 

育成 SLG である「あいどるプ 
ロモーションすずきゆみえ」(以 
下あいプロ)はシステム的に特に 
.目新しい部分を持つているといぅ 
訳ではない◊が、なぜか不思議な 
感覚を持つたゲー厶である。 

普通の育成ゲームならパラメー 
夕さえ上げればゲー厶は楽に進行 
する。そう思つて プレイした1回 
目。パラメータを上げようと思つ 


てレッスンを繰り返せばお金がな 
くなり破産。上手くデビユーでき 
てもデビユー時期が遅すぎて目的 
である ファン クラブ会員1万人に 
届く前にゲー厶終了。悩みに悩ん 
だある日、パラメータ上げ もそこ 
そこにマスコミのお偉方への接待 
攻勢に明け暮れた。それが良かつ 
たらしい。仕事は次から次へ と 入 
り、 さらに 仕事を続ける ぅちに 実 
力(パラメータ)さえもあがつて 
行く。単に実力があるだけでは大 
成できない芸能界。そこにはチャ 
ンスが大きな役割を果たしてい 
る。「あいプロ」はこれを非常に 
上手く表現しているのだ。 

リアルな描写が生む 
臨場感 

また、ゲー厶の局面ごとにも 
様々なリアルな選択を プレイヤー 


あいどるプロモーシヨンすずぎゆみえ 


林村わたる 


アイドル％実写撮 D 込み。作り込みの腰利 

実在のアイドル r すずきゆみえ j ちやんをゲ—ムでもアイドルにするこのゲ—ム。不思議なプレイ 感がある 





















■■ ゲームソフト批評 


アクアノートの休日 [ ETC ] 

メーカー：アートディンク/機種：プレイス 
テーシヨン/価格：¥6,800/^0 :，95 
明月30日 

仮想の海中を散歩する、基本的にそれだけとい 
う異色の作品。心象的で静かな世界が印象的。 



タトウー岩に 遭遇。 彼は一体何を思うのか。 


メ-力-：アートディンク/讎：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ’96料月26日 
© 1996 by ARTD I NK . _ 


♦プロフィール 

宮川一太郎（みやがわ•いちたろう） 

1972年生まれ。えせゲームライター。「ボ 
クサーズロード」で、激痩せボクサーを 
サディスティックかつストイックに育て 
るのが 趣味。 マイルドで 複雑、 かつセミ 
デブライクな 千葉県民。 


関連作品 


定することで、こぅいつた「ゲー厶 
性にとらわれないゲー厶があつても 
いい」といぅメッセージがより伝わ 
つてくる。 

たしかに僕らは、ゲ^厶をクリア 
するものとして遊びすぎた。ワィル 
ド、ピュア、シンプルに、 僕らもゲ 
1厶も自然体であればいい。原始人 
が寝ている時に、空を見上げてそん 
なことを感じた。 


「象牙の塔」という言葉(お高い 
世間知らずを挪瑜する言葉)をその 
まま視覚化した、不自然で不§な 
姿の塔。それを効率的に積み上げ、 
太陽のしっぽを掴むことは実に® 
だ。普通の RPG で経験®ぎをす 
るよう に、マンモス戦と帰宅を繰り 
返せばいい。そこで僕達は、効率的 
な作業の繰り返しで原始人は人間に 
近づくという、象牙の塔に込められ 
た皮肉なメッセージを投げかけら 
れ、馬鹿にされた気分になる。普通 
のゲー厶らしくない里餐な表現、そ 
こには飯田氏からのゲー厶のあり方 
に対する提1 一 n が感じられる。 

この作品は原始人を動かしてフィ 
1ルドを歩き回るだけの、いわば単 
調なゲー厶だ。そう考えればこの作 
品のゲー厶性は低いといえる。だが、 
象牙の塔を建てるというゲー厶らし 
い目的をあえて逆説的、皮肉的に設 


る。また、いきなり疲れて寝てしま 
ぅといつた、動と静が入り交じつた 
独特のテンポも楽しい。他にも 2 D 
のアィテムデザィンを子」に 
したり、体の一部をモチーフにした 
謎のオブジェなど、者のセンス、 
遊び心がそのまま詰め込まれてい 
る。そしてゃはり^^-べきは「象 
牙の塔」の存在だろう。 


太陽のしつぽ 


宮川一太郎 


原始世界を羈台-臞關した自由な表現 

『ワイルド、ピュア、シンプルライフ j とい inn ンセプト"それはこのゲ—ムのあり方そのものだつ た。 



「太陽のしっぽ」は「アクアノー 
卜の休日」に続く飯田和敏氏のディ 
レクター作品第2弾だ。プレイ^ -1 
の操る原始人はアイテムを食べてパ 
ヮーをっけっっ、走り、1ひ、泳ぎ、 
原始の世界を放浪する。その放浪の 
中、獣を狩って集落に肉^:ち帰り、 
人口や文化レベルを発展させる。最 
終的にはマンモスの牙で塔を積み上 
げ、太陽のしっぽをつかみ、進化を 
遂げることが目的となつている。 

さてこのゲー厶、尖ったセンスで 
立て続けに遊び手を圧倒してくる。 
1〇〇人分用意されているといぅ原 
始人の顔は、ょく教科書に書きこん 
だき、その展覧会といった趣で 
楽しい。アクションを見てみると、 
原始人の動きは走るも跳ぶも思いき 
りで暴れ回るといぅ成覺だ。特に山 
を駆け登るときなど、「未来少年コ 
ナン」ばりの登坂力で爽快かつ笑ぇ 


太陽のしっぽ [ ETC ] 













MOTHER 2 〜ギークの逆襲 [RPG] 

メーカー：任天堂/機種：スーパーファミコン/価 
格：¥9,800/親日： .94^8 月27日 
日常的のようで非日常的な世界をうまく表現した名作 RPG 。 
優れたストーリーとイベント、ユーザーフレンドリーなシ 
ステムで、幅広い層のユーザーに支持された。 



きまぐれな猫の行動は、見ていて楽しい。 


♦プロフィール 

巴かずみ（ともえ • かずみ） 

1968年生まれ。ゲームソフト.レピュア ー。 エ 
ネルギー回復スポット：ゲームセンター、ゲー 
ムショップ、本屋、くつろげる喫茶店。 


ごきんじよ冒険隊 [RPG] 


メ-力-:パイオニア LDC / 機種：ス-パ-ファミコン/価格¥7,980/発売日： 96年5月24日 
© 1996 PIONEER LDC , 丨 NC . /STUD I 0 OR PH EE/M I NT ， 須藤真澄 



関蘧作品 


つけた状態」に近いのでぁる。手 
を抜いてプレィしていても何とか 
なるので、張り合いがない。 

どちらかといぅと、小さい子供 
やゲー厶慣れしていない女の子が 
ほのぼのと遊ぶのによさそうなソ 
フトだが、それにしては謎解きの 
ヒントが一部わかりにくく、配慮 
に欠ける。マニア向けにも初心者 


向けにも徹しきれていないバラン 
スは、明らかに調整不足だと言わ 
ざるをえない。個性的なキヤ ラク 
ターとストー リ ー の温かさ、そし 
てザコ戦の多さに代表される 「R 
PG の疲労の原因」を軽減しよう 
とした発想自体は良かつただけに、 
中途半端な仕上がりになつてしま 
つたことが非常に厝しまれる。 


「ごきんじょ冒険隊」は主人公 
たち 幼稚園児の冒険を描く、コマ 
ンド RPG である。漫画家の須藤 
真澄(『月刊まんがくらぶ』にて 
同名漫画を連載中)のデザィンに 
よるユーモ ラスで かわいいキャ ラ 
クターと、 日本の町を舞台に した 
身近な設定が新鮮だ。 

ゲー厶 システム も 一風 変わって 
いて、敵に勝っても経験値は全く 
得られない。キャラクターの能力 
は幼稚園での「お勉強」でアップ 
させる。勉強といっても、好きな 
科目をただ選べばいいだけなので 
難しいことは何もない。戦闘はィ 

ベント中の限られた場面でしか発 

生せず、戦闘終了後には倒された 
メンバーも含めて体力が全回復。 
たとえ敗北しても、より強くなつ 
た状態ですぐに「その場復活•再 
挑戦」が可能。レベルアップの苦 


労が最小限に抑ぇられているた 
め、 「 RPG のシステムを使ったア 
ドベンチャーゲー厶」といった印 
象だ。会話や探索、ボス戦などの 
ィベントを味わつても らぅ ことに、 
重点がおかれているのがわかる。 

練り込みの不足が 
もた5す希薄さ 

だが、その狙いがゲー厶の面白 
さに結びついているかといぇば、 
残念ながらそぅとは言いがたい。 
親切すぎるシステムは同時に、キ 
ャラクターを成長させていく楽し 
みや展開のメリハリまでも取り去 

ってしまった。全体の練り込みが 

甘いせいで各要素も充分に活かし 
きられておらず、様々なシステム 
を有効に使う機会があまりに少な 
すぎる。いつてみれば、「ほとん 
ど調理せず、材料だけを皿に盛り 


ごきんじよ冒険隊 


巴かずみ 
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ダークエッジ[格闘 ACG ] 

w メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

% m 発売年度：’93年 

360度3 D バトルが画期的だったセガの対戦格 
〇 闢ゲーム。完成度はともかく、2 D の壁を打 
00 ち破った功績は大きかった。続編&移植希望。 


画 


♦プロフィール 
須藤玲（すどう•れい） 

1969年生まれ。 シューティングと 格鬪 ゲーム 
に命を かけるゲームライター。 前号の 「パンツ 
ァードラグーンツヴァイ」の 批評に対するお手 
紙が多く寄せられ、驚いています。 もつともつ 
と 読者の皆様の意見を聞いて みたいで すね。 



個性的なサイキッカーたち。キャラ人気アリ。 


プレイ時間 


サイキックフオース 

I メーカー：タイトー/機種：アーケード/発売年度： ’96年 

[格闘 ACG ] 

■ ® TAITO C 0 RP . 1996 

」 


意外と難しいのが、プレィする人 
を選ぶのかも知れない。 

新しい要素が完全に成功してい 
るとは言えないものの、思いきっ 
たシステムによって格闘ゲー厶の 
新境地を切り開こぅとした試みは 
高く評価したい。無難な続編もの 
も良いが、今のゲー厶業界に必要 
なのは、こういつた冒険的な作品 
なのではないだろうか。 


格闘ゲー厶となる。特定のジャン 
ルにとらわれない、この作品でし 
か味わえないゲー厶システムを確 
立 させよぅ といぅ心意気が伝わつ 
てくる。 

新しいゲー厶システムは、往々 
にして各要素のバランスが悪くな 
りがちだが、この作品は上手く対 
戦ゲー厶としてのバランスを取ろ 


T キツクフォ—ス 須藤玲1 

格圜の新たなる方向性を求めて 

タイト—が放 ot r サイキックフオ—ス J は、格闘ゲームに変革をもた S す可能性を秘めていた。 


>っ としている。 

8方向へのダッシュと、相手に 
向かつてホーミングするクイック 
ダッシュを駆使することによつ 
て、実にスピーディかつ他に類を 
見ない闘いを繰り広げることがで 
きる。必殺技は見た目に派手だが、 
ゲージ制を導入し、隙が多めに設 
定されているので、安易な必殺技 
の乱発を防いでいる。また、攻撃 
に対する防御策として、全方向の 
攻撃を完全にガードするバリアガ 
—ドが用意されている。このよぅ 
に、攻撃と防御の両方に新要素が 
入っていて、この作品独自の駆け 
引きを楽しめる。 

ただ、全体的に技の硬直が長く、 
バリア ガー ドが万能すぎるため、 
待ちプレイが強くなつてしまうの 
が残念だ。それに、バトルシステ 
厶やコマンド入力が、単純そうで 


斬新なシステムが 
ゲ—ムの可能性を生む 

超能カバトル。これが「サイキ 
ックフォース」のコンセプトだ。 
登場するキャラクターたちは、す 
ベて超能力者で、それゆえ常に宙 
に浮いて闘ぅことになる。地面と 
いぅフイールドをなくし、闘いの 
場を空に求めた点が、この作品の 
出発点であり醍醐味である。キャ 
ラクターが宙に浮いている格闘ゲ 
丨厶は今までにも発売されている 
が、この作品は、 CG による映像 
と独特な浮遊感、ゲーム感覚によ 
つて、見た目にもプレイしても非 

常に新鮮な印象を受ける。 

互いのキャラクターの位置が遠 
い場合は、通常技が飛び道具とな 
つて、シユーテイングゲー厶風。 

位置が近くなると、打撃技中心の 














当選確率 250 倍以上という予想外の 
反響を呼んだ 1*5 — ちゃん福袋 J 再 
び！ゲ_ム批評10号達成を記念し 
て、「ゲーム批評編集部特製う_ちゃ 
ん福袋2号 J を1名様にプレゼントし 
ます。編集部秘蔵の金銀財宝&箸にも 
棒にもかからぬ物が満載の福袋、欲し 
い人はアンケ_卜はがきの隅に「福袋 
頂戴』とで fc 書いて送って下さい。 



ぶ_ 


きです。 1 
ァルル) 

◎よし！この男•古庄が、自腹 
をかつ捌いて超豪華プレゼントを 
提供しよう！(古) 

〇また福袋ですか？(松) 


〇私も A 型です。(松) 

◎俺も A 型。ちなみに、批評くん 
マンガの作者である S 編集長も A 
型なんだぜ。とても A 型とは思え 
ないほど雑然と破綻した机で批評 
くんマンガは描かれる！(古) 
★「バイオハザード」の記事で 
r ソンビ」のビデオを紹介してい 
たみたいに、そのゲ—ムの関連モ 
ノを紹介するのを今後 もやつ てほ 
しい。 (大阪府八尋) 
◎ゾンビ担当として嬉しいです。 
ありがとぅ。ちなみに 「フロム. ダ 
スク•ティル•ドーン」は、 B 級映 
画の王道をゆくゴキゲンな厶—ビ 
—だ！みんなで観よぅ ぜ！ (古) 
〇ふ一ん。(松) 

★プレゼントが少ないというのが 
この雑誌の弱み (？) ですね(笑)。 
でも僕は、そんなゲ—ム批評が好 


ばペンネ—厶でお願いしたい。テ 
レカ当選者として名前が載ったの 
を会社の後輩がチェックしてい 
て、少し恥ずかしかったので(笑)。 

(三重県てへへ) 
◎ゲー厶批評に名前が載ったこと 
ぐらい、ぜんぜん恥ずかしくない 
ッスょ！読者も編集部員も、も 
っと誇りを持って Go ! (古) 
★月刊になって下さい！それ 
で、良い意味でメジャー化してく 
れたらいいなと思ぅ。 

(北海道悪茶•空奈) 
◎とにかく頑張るッス。つらい時 
は、編集部近くの銭湯に入って英 
気を養ぅのだ！(古) 

★最後のぺ—ジのマンガ(批評く 
ん)の枠線をまつすぐきちんと引 
いて欲しい(なんとなく、そう思 
つた私は A 型)(京都府えりす) 


_® 
圈 saDiv 


〇読者コーナー担当の松井です〇, 
そして.…。 

◎アシスタントの古庄で一す。酔 
うと記憶無くしま一す。 

〇今回も気合いを入れて読者 コー 
ナーをお送りしましよう。 

★アンケ—卜で、面白かつた記事 
などを番号で記入するようになつ 
て書きやすくなって良かつた。 

(東京都こしあん) 
〇間違って、記事のベージ数で記 
入して くる 人がいました。記事の 
ぺージ数ではなく、記事の番号で 
記入して下さるよう、お願いしま 
す。 ( 松) 

★プレゼント当選発表も、できれ 
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(兵庫県真嶋勲） SS 版はバーチ 
ャガンでやりたいよね。（松） 



投稿ゲ"-ム批評 

『篪鸛ゥての本 n か 5 …』 

ゲーム批評の読者投稿をまとめた 
「アツイ」特別編を企画中！！ユー 
ザ ーの ゲームが好きだからこその 
「メーカーに伝えたい」「言いたい」 
気持ちを大募集！！八ガキや手紙 
でどんどん送って来て欲しい！！ 

‘96年10月末日発売予定 
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向が気になる記事があれば、編集 
部までお寄せ下さい。 

★広告を取らなくても雑誌は不公 
正にな りうる ということを忘れな 
いで下さい。特定のソフトやクリ 
エイタ—に肩入れしすぎるのが顕 
著になつてきましたね。 

(愛知県びゃう) 
〇編集部-で良いと思つたものは、 
どんどん誌面を割いて取り上げて 
いく方針です。大きく記事を取り 
上げると、どうしても「晶貭して 
いるのじゃないか」と言われてし 
まいますが、良い作品はどんどん 
注目され てしかるべきだと思いま 
す。良い物は良い、悪い物は悪い 
とはつきり言うのが公正な批評で 
あると 思います。 

★一本のソフトについてたつた I 


す。その改善案が、悲観^！ 

的な賣と捉ぇられて」 

まうのは—です物を 
作る h で、が分 

かっていないと、良いも! 

のは作れなぃと思ぃま 
す。悪い部分は目をつむ^^^ 
り、良い ところ ばかりを 
持ち上げるのは、その作 
品にとつても良くないことではな 
いでしょうか。そういった意味で、 
私たちの批評が少しでもお役に立 
てれば幸いと思っています。 
★情報などの迅速性という点では 
お話にもならないわけですから、 
正確性、公正性などに注力してほ 
しいです。また、長期的な問題だ 
と思われる場合は、追跡情報を。 

(大阪府やくたたず) 

ル〇正確性、公正さに 
ボついては、もちろん 
W 十分に気を使ってい 
ます。また、以前の 
0 記事についての追跡 
Si 5 情報についても、必 
吉 71 !要とあれば取り上げ 
i 城ていきたいと思って 
神 i ハます。その後の勤 


〇この コー ナーは、ゲ ー 厶批評に 
対するご意見や反論を受け付ける 
コ ーナー です。担当は、松井でお 
送りします。 

★最近は、ゲームに対して悲観的 
な意見が多いよぅな気がします。 
もつ とゲ I ムを楽しくする記事が 
必要だと思います。 

(広島県みぞぐち) 
〇ゲー厶の欠点を指摘したりする 
のは、より良いものになつてほし 
いという改善案のようなもので 


人の人間だけが批評しているとい 
うのは、「個人的な趣味が入りす 
ぎ」とか思ってし まう 部分がある。 
やはりソフトの批評というのは、 
数人が行って最後に編集部総括と 
いう形の方がいい。 

(埼玉県行ってきマスオ) 
〇複数の批評を載せるという試み 
は、現在検討中です。もしかした 
ら次号から始まるかもしれませ 
ん。今後もよりよい批評のスタィ 
ルを探って行きたいと思いますの 
で、ご意見があれば編集部までお 
手紙よろしくお願いします。 

^次のぺ—ジも 
1読者 n — ナ— 


画 






最近面白かったゲームソフト 

(9 号アンケートより） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 

バイオハザ■ド 

PS 

2 

鉄拳 2 

PS 

3 

ファイア -I ムブレム〜鼸の系譜 

SFC 

4 

野々村病院の人々 

SS 

5 

ドラゴンクエストが 

SFC 

6 

タクテイクスオウガ 

SFC 

7 

パンツァ•ドラグ-ンツヴァイ 

SS 

8 

風来のシレン 

SFC 

9 

ガングリフォン 

SS 

10 

ポケットモンスタ- 

GB 

11 

バ■チャファイター 2 

SS 

12 

ときめきメモリアル 

SFC 他 

13 

ドラゴンフォ-ス 

SS 

14 

THOR 〜髓王紀伝 

SS 

15 

JumpingFlashiS 

PS 



1 

友達が持っていたから 

2 

ゲームウォッチ 

3 

フアミコンブーム 

4 

ドラゴンクエストシリーズ 

5 

^ -- ^7^— / \ 

6 

スーノ v °— マリオシリーズ 

7 

兄弟が持っていたから 

8 

親が買ってきた 

9 

ひまつぶしで始めた 

10 

近所にあった駄菓子屋 



薯擊霪一 


今回のランキングは、前回4位 
だった「バィオハザード」が、凄 
い勢いで1位を奪取しました。こ 
こまで大ヒットになるとは、誰も 
予想していなかつたことでしよ 
ぅ。そのパヮーは、前回1位の 
「鉄拳2」をも押しのけてしまい 
ました。「鉄拳2」も、いまだに売 
れ続けているお化けソフトです。 
PS ユーザーのほとんどが「バイ 
オハザード」と「鉄拳2」のいず 
れかを所有しているのでは？ 


-フ 


■ H ムフレム」は 


3位と健闘しました。 SFC ソフ 
卜には、まだまだ頑張ってほしい 
ですね。そして4位には、なんと 
「野々村病院の人々」が入りまし 

た。セガサターンは、ハードが士冗 
れているにもかかわらず、遊べる 
ソフトがない、といぅ現状が、こ 
のランキングからも読み取れま 
す。「野々村〜」自体は、面白い 
ソフトなのですが。 

次号のランキングには 、 NIN 
TENDO 64 のソフトが入ってく 
るでしょぅ。「スーパーマリオ64」 
は何位にランクィンするのでしょ 
うか？ 気になるところです。 



〇読者アンヶートによつて構成さ 
れるこのコーナー。今回は、9号 
アンケートの「あなたがゲー厶を 
始めたきつかけは？」のランキン 
グです。(松) 

◎なんか凄く強引なランキングに 
なつたなあ。(古) 

〇やはり一番の理由は「友達が持 
つていたから」でした。(松) 
◎「みんなが持つているから」と 
いぅ呪文は、親への強烈な殺し文 
句だよな。確か俺も使つたような 
気がするぞ。(古) 

〇「ゲー厶ウォッチ」や「インべ 
1ダーゲー厶」がきつかけ、とい 


使 

を 

，ム 

. I 
S チ 
)家 

闘 

.ぼ 


ぅ人が結構いるんですね。ゲー厶 
批評読者は、ゲー厶歴が長い人が 
多いよぅです。(松) 

◎俺の心の中のバィブル r ゲー厶 
センターあらし」が入つていない 
のが納得いか一ん！(古) 

〇意外と多かつた「ゲー厶セン 
夕' ~あらし」ですが、惜しくも 
ランク圏外でした。ちなみに私 
も読んでました。(松) 

◎「水魚のポーズ」とか、よく 


県姑{俺も真似したもんだぜ！(古) 

馬 


ス 


〇歳がバレますよ。(松) 


國 









磯格の論 

百円道場 

硬派 Tinhat 


请穿 17 上 

載_鼸鐮_| 

◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲー厶観を取り上げるコ 
—ナー。担当は 、 NINTEND 
064がいまだに買えない古庄で一 
す(悲しい)。 

★9 号の沢田先生最高さんより、 
私は恵まれてます。だつて、夫もゲ 
—ム好き。ブレステもサタ—ンもあ 
る。授乳しながら、私はクロノ。 
昼寝の間にバハム—トラグ—ン。 
夜は、夫とパ—チヤコツプにバイ 
オハザ—ド。おかげで息子 (1 歳 
1 四力月)はパ—チヤガンでも遊び 
—ます。 (山形県片桐由紀子) 


誤解 (？) は、なんとしても取り 
払われるべきです。世間の壁は厚 
いけれど、より多くの人をゲー厶 
の虜にするために、お互い頑張ろ 
うじ やありません か！ 

★私は「物語を感じる」ことが好き 
です。本でもマンガでも映画でも、 
その手段は何だって構いません。 
物語を、まるで自分の体験のよう 
に感じることができる口—ルブレ 
イングゲ—ムというものが、この 
世にあることを知ったときは、い 
きなり世界が「ぐわっ」と広がっ 
たような大きな感動を覚えました。 
読者コ—ナ I での「ゲ—ムをプレ 
イする人すべてが幸せでいられる 
ようになれば…」という古庄さん 
の言葉を読んで、私もゲ—ムをす 
ることで、ひとつまた幸せを手に 
入れたんだなぁと思いました。 

(富士見市細川洋子) 
◎物語を伝える手段とし 
て、ゲー厶はもっとも可能 
性のあるジャンルだと思 
う。そういつた物語を、読 
者のみんなと共に感動を分 
かち八口えればいいな、なん 
てことを考えてます。感動 


◎いやぁ、こういう生活に憧れる 
だろ、えりちやん(「どう一なつて 
るの!?」の小倉さん調で)。それに 
しても、バーチヤガンと戯れる赤 
ちやんというのも将来が怖いよう 
な気がする。大丈夫か？ 

★私は生協に加入している。商品 
案内が週に I 度来る。キヤラクタ 
I ものを扱つている時があり、「バ 
I チヤ2」のタオルなんてものも 
ある。しか—し！説明文が「フ 
ァミコンから誕生したファミコン 
キヤラクタ——」とあるのだ！ 
う〜、我慢できない。投書したい。 
そんなことで目くじら立てるのは 
大人 i _3 a ないだろ—か。 

(千葉県御畑郁子) 
◎一般の人には、 サタ ーンもプレ 
ステも N 64も、すべて「フアミコ 
ン」なんでしようね。そういつた 



したゲー厶があつたら、この男. 
古庄にも教えてくださいね。 

★ 9 号の読者対談は、全員が男性ゲ 
I マ—だつたのが、ちと偏っている 
なあ…と思いました。<*7度そういラ 
企画があるときには、女性ゲ—マ 
I やゲ—ム初心者の意見も聞いて 
みたいです。(大阪府秋葉たぎり) 
◎うんうん(うなずいている)。女 
性ゲーマーの対談って、凄く面白 
そうだぞ。とりあえず、編集長に 
企画を提出してみま一す！ 

★本の大きさが、ちようどいいの 
で嬉しいです。イラストをカラ— 
で！ 月刊にして欲しい！読者 
のべ—ジをもつと増やして欲し 
い！ (神奈川県涼花) 
◎いろんなご要望、ありがとうッ 
ス。実は、読者コーナー増べージ 
求むの声は、けっこうあったりす 
るのだ。みんなが面白い手紙をも 
っと送ってくれれば、増べージも 
夢じゃないぞ。という訳で、読者 
コーナー宛てのおたより、待って 
るぜ！ ではまた 次号！ 

次は「読者二 m ル 
0批評ノぺ—ジ J です。 


画 









ニヨル批評ノぺ—ジ 




ストーリー表現でも「ツヴァィ」 
は実験的な試みを行つています。 
それはゲー厶の合間に人るデモで 
ストーリーを語るのではなく、プ 
レイそのものでストーリーを語ら 
せようとする試みです。 コース 分 
岐やプレイ内容によって変化する 


読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから r 読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


と、いぅわけで当コ—ナ I に出張 
の小野さん(34歳、独身、自転車 
通勤)です。そ—いえば読者コ| 
ナ—がずいぶん拡充されましたね。 
前担当者としては、少々複雑な心 
境ですが、まあ副編集長になつたこ 
とですし、気にすまい。早速読者か 
らの批評を紹介していきましよぅ。 

前号「ツヴアイ」評に 
関する2通りの意見 

前号で須藤氏は、「パンツアード 
ラグーンツヴアィ」(以下ツヴア 
ィ)を 「 STG としてもス -1 リ I 
の出来としても完成度が低い」と 
いう評価を下されていますが、私は 
「ツヴアイ」を 3 DSTG として高 
く評価しています。 

ま、ず。フレイしてみて感じたことは 


「クリアするのは簡^.そうだが、極 
めるのは難しそうだ」ということで 
す。一般的に STG では「ゲー厶 
クリア=ゲー厶 を 極めた」という公 
式が成り立ちやすいのですが、「ツ 
ヴァイ」では、この「クリア=極め 
た」という公式が成り立ちませんで 
した。なにしろ ミスを すればする ほ 
ど難易度が下がつていくので、誰で 
もいつかはクリアで きる ようになつ 
ています。一般的に STG の究極 
的至上目標であるはずの「ゲー厶 
クリア」が、「ツヴ アイ」 では さほ 
ど重要ではなくなつているのです。 

では、「ツヴァイ」はプレイヤ1 
に対して目標を提示する義務を怠 
つているかというと、違います。 
「ゲ ー厶クリア」 の重要度が低いか 
わりに「撃墜率」と「ドラゴンの 
進化」が存在しているのです。撃 


墜率は前作もかなり熱かったので 
すが、今回はセーブ機能がついた 
おかげで記録が残るようになり、さ 
らに熱くなつています。また敵の配 
置も絶妙です。もしも対処しきれ 
ないほど敵キャラがドカドカ現れた 
としたら、最初から^ j 全滅させる 
ことなど諦めて、撃墜率にこだわる 
こともないでしよう。しかし考えら 
れた敵の配置はューザーにパーフ 
ヱクトへの希望を与えており、独特 
の緊張感をゲー厶に与えています。 

さらに、プレイ内容によつて変わ 
るドラゴンの進化が上げられます。 
楽してクリアするだけでは、一生 
「スカイダーツ」の姿を拝むことな 
どできないでしょう。ちなみにゲー 
厶クリア時の進化形態によって、 
エンデイングのビジュアルとイラス 
卜も違った物が用意されています。 
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パンツア-ドラグ-ンツヴアイ 

[3DSTG] 


様々な要素は、プレイ^ - — ごとに 
様々な「ツヴアイ」を形作らせます。 
そのために制作者は、デモ画面で 
世界観やランディとラギとの関係 
などは最小限の情報を与えるにと 
どめ、あまり多くの情報を与える 
ことを良しとしなかつたのでしよ 
う。この試みが成功したのかどうか 
(多くの人に理解されたかどうか) 
私にはわかりません。少なくとも私 
自身は、色々と想像することがで 
きて楽しめました。 

「ツヴアイ」は STG としてはあ 
まりにも独自の構造を持つていま 
す。 STG の常識だった「クリア 
するための攻略」が成立せず(撃墜 
率を上げないようにすれば難易度 


が下がつて楽にクリアできてしま 
う)、むしろクリアできるようにな 
つてからが本当の勝負となるレー 
スゲー厶(タィムアタックが本当 
の勝負)にも似た構造を持ち、シ 
ステ厶と有機的に結びついたスト 
1リー表現など、これまでに見ら 
れなかったものばかりです。確かに 
今までの STG にもストーリー性を 
打ち出したり、スコアアタックの楽 
しさを追求したゲー厶はありまし 
た。しかし、それは「ゲー厶クリア」 
という究極の目的に取ってかわる 
ほど重要な位置を占める物ではあ 
りませんでした。そして STG の 
「クリアすれば終わり」という構造 
は、 ユーザー に長く遊ばせるために 
必然的にゲー厶 
難度の高騰とい 
う事態を招き、 
しだいに行き詰 
まりを見せてい 
ったのです。「ツ 
ヴァィ」のこの 
奸新しい試みは、 
|高いレベルでの 
県完成を実現して 
§おり、これまで 


行き詰まっていた惑を見せていた 
STG に新たな展望を見いださせ 
ているのです。(長！^平村恵志) 

須藤氏の意見に全面賛成です。 
私は前作を徹底的にやり込み、ハ 
—ドレべル+ウィザ-―ドモ'—ドでも 
ノ^—ミスクリアできます が、「ツヴ 
ァイ」 を 買ったときに、「きつとあ 
れ以上難しいのだろう。これは楽 
しみだ」 と思っ てい ましたが……ク 
リアしたときに 哑 然となりました。 
買つた その日に あつさりとクリアで 
きてしまう のはち よつと . 。 

しかし、友人によれば、前作は 
難しす' ぎる そうです。「ツヴァイ」な 
ら クリアで きる が、前作はとうてい 
クリア不可能だと言っていました。 
制作者のみなさんもおっしゃっていた 
ように、やはり難しす ぎる のは考え 
る 余地が あるで しよう。とはいう 
ものの「ツヴァイ」は、シナリオの点 
も含めて、全体的にやはり期待は 
ずれに終わったような気がします。 

ただ、00と立日楽にっぃてはかな 
り良いと思つています。前作が A 
ZUMA 氏を起用し、壮大な幻想 
音楽だったのに対して、.ツヴアイ 



はかなりテクノに傾いた、どこかし 
らサイバーな味のある音楽になっ 
ています、それが奇妙に幻想世界に 
A 口つていて感心してしまいました。 
そして CG。SS のポリゴン能力が 
PS に劣ることは周知の事実です 
が、その SS であそこまで見せたの 
はかなりすごいと思います。しかも、 
前作ょりもドットの粗も目立たなく 
なり、 CG についてはまったく問題 
ない仕上がりだと思います。私が S 
S を選んだ理由の一つ、それが 
「パンツァーが動くから」だったので、 
セガにはぜひとも第 3 作目を出し 
てほしいです〇 ( 大阪府猫山神名) 

私の stw か I つのぎっかけ 

になれば幸せです 

どうも、ライタ—の須藤玲です。 
このたびは' 私の批評に対してご 
意見をお寄せいただき、ありがと 
うございました。多くの方から反 
応が返ってくることは、たいへん良 
い刺激になりますね。 

平村さんの意見はわかります。 
ですが、私としては、そういった 
「ツヴアイ」のゲ—ム的部分に単調 
さを 感じ、 スト— リ—的にも、もう 











て質問したいことがありましたの 
で、お手紙差し上げました。 

まず 「ソフトの 発注が1 〜3ヶ月 
前で、新世代機でもこの構造は変わ 
ら ない」とありますが、これは どう 
してでしよう。 PS 、 33は00— 
ROM です。 CDIROM の利点の 
一つに、「素早く生産で きる ので、 
より短期間の発注、仕入れができ 
る。従って、初回発注を抑えて、 
売れ行きを見て随時発注すること 
がで きる」 という物があつたと思い 
ます。しかし、この部分を読みます 
と、 こうした システムは全く機能 
していない、机上の空論でしかな 
かった、そんな風に読めますが、実 
際のと ころどうな のでしようか。 

また、 どうして 売り上げが発売 
日直後に集中するのでしようか。 
PS は ともかく、 他機種の ソフト 
は、発売から数力月がすぎれば値 
段が大幅に下がるという事態はよ 
く起こります。それならば、しばら 
く待つてから買つた方が良いとは思 
わないのでしようか。 

これについて、自分なりに理由 
をいくつか考えてみました。 

1•とにかく早くプレイしたい。 


2•早く買わないと売り切れる。 

3 •日本人の横並び主義。 

4•雑誌があるゲー厶を扱う時期 
に合わせて購入する。 

5 •早解き早売り。 

以上、 この 中では 4 が有力かな 
とも 思いますが、 どうも 納得のい 
く説明には達し得ませんでした。 
どうかこの 2つの質問に答えてく 
ださい0 iR i 

i 的確なご質問 

あ〇^っ§ます。 

前号で舌足らずだった部分をご 
指摘いただき、ありがとうござい 
ます。良い機会なので説明するこ 
とにしましよラ。 

まず発注時期に関するご質問で 
すが、確かにショップの初回発注 
が発売日の数力月前という現状は、 
ROM 力—トリッジの頃と変わって 
いません。理由を各社に問い合わ 
せたところ、マニュアルやラベルなど 
の印刷物(俗に「刷り物」と言いま 
す)の制作に時間がかかる点が大き 
いからとのことです。 CD—ROM 
だけならすぐに生産できても、刷 
り物は校正など数々のチェックが入 



るため、それなりに時間が必要にな 
るわけです。ちなみに刷り物は、初回 
生産時に追加を見越して多めに印 
刷するため、リピ—卜時には CD — 
ROM の特性を生かした素早い対応 
が可能となります。それでも運悪 
く刷り物が切れた時などは、やはり 
相応の時間がかかるとのことです。 

また、ゲ—ムの売り上げが発売日 
直後に集中する理由についてです 
が、これは実際に N 64の発売前夜 
に秋葉原に行って、徹夜で並んで 
いた人々に理由を聞いてみること 
にしました。 

「やっぱり自己満足かなぁ。全国で 
俺が一番早くマリオを解いたって 
いぅ」(21歳、フリ—夕丄 
「雑誌や TVCM で気持ちが盛り上 
がって。最近では発売日に買うか、 
半年くらい待って中古で買うか、 
ホントどつちかになつてる」(20歳、 


少し練られていればと思いました。 
名作になりえた作品だからこそ、 
ちょっと厳しい評価になったのか 
もしれません。 

私の批評が絶対に正しいなどと 
言ぅつもりは毛頭ぁりません。私 
の批評で、みなさんがその作品に 
ついて考えるきっかけになればいい 
な、と思います。 

なぜ発売日直後に 
売り上げが集中するのか 

前号の「ランキングに見る組織 
票の疑い」で、その内容に関連し 


an 







京都府卯月めい 


各: H ナ-への棚り、投觀 

〒104東京都中央区新富 
卜 15-4 アルファ新富ビル 5 F 
(株)マイク□デザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評』編集部 
読者コーナー係まで 



mm. 


次回締切は 

8月末日です 


5そんなあな S こそ 

アメゲ■をぉ薦めします 

どこから見てもス—パ—マンじや 
ない〜と某宇宙便利屋の主題歌が 
聞こえてきそうなお便りをありがと 

※次回「嫌者ニヨル批評ノぺ—ジ」の担当は' 

今度こそ斎藤編集長です。皆さんのお便りお待ちしてま—す。 


見たり、聞いたりして、そんなこと 
を思うようになりました。 

で、ゲー厶の話ですけど、よく考 
えると、ゲームの主人公つてすご 
いのばつかりなんですよね。例えば 
RPG など、王族だとか伝説の勇者 
とその子孫だとか、天才的な剣術 
(魔法)の使い手とか。そんな人たち 
を動かして「世界を救う」などの大 
目標を達成しても、結局は「自分 
とはかけ離れた、優秀な人たちが 
やつたこと」としか感じられなくて、 
喜びが感じられないんですよね。我 
ながらひねた性格だと思うんです 
けれども。 

そんな自分が希望するゲー厶は 
どんな物か。まず主人公は何でも 


ない奴。特別な運命にあるわけで 
もなく、何かに、ずば抜けているわけ 
でもなく、落ちこぼれというわけで 
もなく、なんかさえない人で、仲間 
とかも全員そんな人。で、経験積 
んで能力がとんでもなく高くなる 
こともないの。目標は特にないん 
だけど、平凡で少しダサい日常生 
活を細かく再現していて、ちょつと 
悲しい気分にもなれる、トラブル 
とか、変わつたこともあるけど、決 
して世間で騒がれるようなことは 
何も起こらない。とにかく平凡、ど 
こまでも平凡。あ、ジャンルは RP 
G か AVG 。 どこが楽しいかつて？ 
あなたが楽しいかどうかなんて関係 
ない。これこそ私にとつて最高に 
感情移入できるゲーム。あなたに 
はこの楽しさが想像できるだろう 
か。いや、できなくても無理はな 
い。あなたと私はあまりにも違うの 
だから。 (栃木県防木幹生) 


ぅございます。かなり、不ガティブが 
入ってますが(笑)、言わんとされ 
ていることは良くわかります。何と 
なく 共感して載せてしまいました。 
で、パソゲ—良品の小野さんとし 
ては、そ—ゆ I - <にこそアメリカの 
パソゲ—を遊んで欲しかったりする 
わけです。国産 RPG の主人公の 
多くは、防木さんの言われる通り 
「選ばれし者」です。でも、アメリ 
力の RPG の多くは「普通の人」 
が主人公です。米国自体が、普通 
の人の力が集まって開拓された結 
果、生まれた国だからで しよぅ か。 
普通の人が自分の生活を守るため 
に日々を暮らすことが結果として 
冒険と呼ばれる、そんなスタンス 
のゲ—ムが多いように感じます。 


蠢 

「人の解いたゲ—ムつて、自分で遊 
ぶ気になれないから。人に自慢で 
きないし」(19歳、 i ) 

ゲ—ムは、その「解く」といぅ性 
質上、音楽 CD などと比較すると 
売り上げが発売日直後に集中して 
しまぅのは' やはり仕方のないこ 
とだとも言えます。その混乱をで 
きるだけ抑えるために、メ—力—各 
社もコンビニで予約販売を行うな 
ど、入手経路を多様化させてきて 
ぃるのでしょ*っ。 


貪 

⑩ 

_ 


日常的なゲ—ムこそ 
私の理想のゲ—ム 

努力してもどぅに 
もならないことつて 
ありますよね。例え 
ば持って生まれた素 
質とか育った環境と 
か。確かに努力も大 
切だけど、どんなに 
努力しても仕方がな 
いことつてあるんで 
すよね。最近、色々 
な事物を自分なりに 
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ひまわり地獄 













『ゲーム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

籲批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行ラ努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の指針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 




徳島県 

山口県 

福岡県 

宮崎県 


着の方は編集部にご連絡下さい。 
すのでご注意下さい。 


なお、当選品の発送は7月30日までに終了しております。未 
ただし’96年9月30日を過ぎてからのお申し出は無効となりま 


ーム批評 Vol _9 号テレカ当遥者雜3 


岐阜県 道家星児 

京都府 元田健太朗 

大阪府 谷口誠二 

兵庫県 滴水政輝 

寺口和夫 




山田淳雄 
岡山県 松本有生 

広島県 三村信雄 

松下 R 二 
愛媛県 黒川太郎 


書店で「ゲーム批評」が買うことが 
できなかった場合、近所の書店でご 
注文頂くか、当社に直接御申し込み 
" F さい0 


1. 本の代金と送料を、現金書留か切手 
代用で、 

2. 郵便番号、住所、氏名、電話番号、 
欲しい本の名称、号数、冊数を明記した 
紙を同封の上、 

3. 〒104東京都中央区新富2 —4 一5 

NK 新富ビル 7 F 
(株)マイクロデザイン出版局販売営業部 
までお送り下さい。 


<創刊号>，94 9月発行760円（税込） 

■特集'! 

「ファンタジーは死んだのか」 

•ファイナルファンタジー v _ は本当に感動 
的な物語か？ 

r ゲーム業界内事件の興実」 

<Vol.2> 9412月発行760円（税込） 

■特集'! 

r 格闢ゲーム、神話の終焉」 

•ザ • キング.オブ • ファイターズ’94 
アイディァの勝利はすべてを覆い隠すのか？ 

■特集2 

「H ゲームの 罪と罰 J 

<Vol.3> 95 4月発行780円（税込） 

■特集1 

「次世代機を斬る！」 

•セガの本気セガサターン 
•ソニーの自信プレイステーションほか 

■特集2 

r ケームスクールの実態」 

<Vol.4> 95 7月発行760円（税込） 

■特集1 

「帝王任天堂の悲哀と栄光 J 

參ウルトラ64«すべてを凌駕できるのか？ 

■特集2 

nit 信！！シミュレーションゲーム J 


禮 


-——ご注意-- 

•送料は1冊2 5 0円、2冊3 5 0円、3冊目 
以降1冊あたり50円追加して下さい。 

例 3冊=400円、4冊= 450円 
•通常は申込が当社に到着してから発送ま 
では1週間以内に行いますが、在庫が少な 
い場合1力月以上かかる場合があります。 
•在庫が完全になくなった時点で締め切ら 
せて頂きます。その場合は、本の代金の 
みご返送いたします（送料は、返送手数 
料として頂戴いたしますのでご了承下さ 

い）。 


<Vol.5> 95 9月発行780円(税込） 

■特集1 

「新世代ゲームの葛藤」 

•アークザラッドは『新世代 RPG 』 の 
扉を開けたのかほか 

■特集 2 

r ゲーム oMttw と獅か」 

<Vol.6> '95 11 月発行760円（税込) 

■特集1 

r 衝擊、キャラクターゲーム」 

參 魔法騎士レイアースキャラクター 
ゲームに おける新しい道標ほか 

■特集 2 

rw ソフ hco 瀾密な生期 j 

<VoI.7> 96 1 月発行760円（税込） 

■特集'! 

「 RPG の本質とは何か J 

馨 ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の 
脱得力ほか 

■特集2 

n 夬着！ 7サターン vsPS 」 

<Vol.8> 96 3月発行760円（税込） 

■特集1 

「スクウェア幻想の真実」 

參 FFVIIPS 參入の衝撃！ ほか 

■特集 2 

r 勃^たち」 

<V0l,9> 96 5月発行760円（税込） 

■特集1 

「胎動…アドベンチャー J 

体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集 2 

r ユーザーとメーカー存在の示すもの」 
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十部井中木井澤山 
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癱メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 r—— 1 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 L 130 J 
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編集部から 


遊びました。面白かつたです。ところ 
で、私はカプコン Q 「魔界村シリ—ズ」 
のファンです。「マリオ」を遊びながら、あ 
ぁ、 64 で超魔界村が出ればなぁ、この 3 D ス 
テイ ックで 2 段ジャンプ'をぴよよ〜んと飛ん 
で、超厶ズトラップをクリアしたい。ポリゴ 
ンアーサーの迫力ある脱ぎや、あの小憎らし 
いレッドアリーマーに会いたいと思つてしま 
いました。こんだけリアルにあのグロ世界が 
再現出来たら涙もの…。そんな日が来るのを 
心待ちに。 (斎藤) 
遊びました。面白かつたです。さて、 
夏の話題といぇば「ミッション•イン 
ポッシブル」。 TV の海外スパイ番組を心待 
ちにして育つた私としては、もう嬉しい限り 
です。そういえば、ビデオ版 「007\ゴー 
ルデンアイ」のボンド役の吹き替えは、やは 
り神谷明氏でしたね。「探偵レミントン•ス 


ティール」より声 
の調子を落とし 
た芝居が素敵で 
した。 (小野) 

遊びまし 
た。面白か 
ったです。先日、 

偶然 UWF の安 
生に遭遇してし 
まいました。す 
ごく嬉しかった。 

さて、今までに様々な有名人を見かけました 
が、一番印象深いのは、新宿西口で見た轟二 
郎です。通行中のおね一さんに「僕知って 
る？」 と聞いて無視されていた轟さん。後ろ 
で僕は「見てたよ、びっくり日本新記録」と 
眩いたのでした。 (古庄) 
遊びました。面白かったでしよぅ？ 
¢3ところで、おもちやシヨ-で見た「のつ 
ぼさん」は、光り輝いてました。華麗なタップ 
を踏む姿にウットリ。隣のステージでは、「ポ 


ンキッキシヨー」といぅことで鈴木蘭々が歌 
つてた。でも私は「ガチヤピンとムックを出 
せ一！」と叫んだのでした。ごめんよ蘭々。 
私の心はホネホネロックなのさつ。 (松井) 
遊んでません。面白そぅなんですが。 
ところで、今回初めて編集のお手伝い 
をさせて頂きました。 トロくて 世間知らずの 
私には、見るもの聞くものこれすベて新体験。 
井の中の蛙の気分です。 (小沢) 
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ゲーム本来の「面白さ」の追求。もう一度、覇権を握るか！? 

どこまで出来るか!？ 
All A/THAI00 54 

新世代ハードの「本命』と I 區われた N 丨 NTEND0 6 4 。だが、セ 
ガサターン、プレイステーションの善戦によって、今、苦しい状況に 
立たされている。店頭在庫と様子見のコアユーザー。そして全く新し 
いゲーム性創造の可能性を秘めた「3 □スティック」など、これから 
の N I NTEND0 6 4 の全てを徹底分析。 

覇権を取れるか N 8 4/3 D スティックの実力、その本質/参入各社徹底 
インタビュー N 6 4 に何を見るか/流通におけるこれからの任天堂/ソ 
フトインプレッション他 



ゲームを作る全てのもの。 

デゲインずるダームた5 

システム、キャラクター、音、そして世界…。デザインされたものには全て理由 
がある。隠された意図、センス、ゲームを形作る全てのもの。今、注目されるア 
ーテイストたちの極意に迫る 



生きて愛されるキャラクターの創造/ゲームシステムと語るべき世界の関係/ z UN 
TATA 、 STG におけるメタファーを解く/図像学的ゲーム観察論/メカデザイン 
の粋と美学/ハードデザイン考どうして本体、パッドはこうなった？/特別対談 


金子一馬 X 小林智美〜優美な世界の果て 


第3特集 


ソフ 


t 界の果て〜他 

卜批評ス 

，、う 読者の声にお応え1 


ぺシャル！! 


最近、 r ソフト批評が少ない」という 
じっくり吟味して下さい。 


の声にお応えする、徹底批評スペシャルです。 


ナイツ/トバル N 〇_ 1 /スターオーシャン/ N 0 SL ノエル/月花霧幻譚〜 TOR 丨 CO 
〜/時空探偵 DD / トワイライトシンドローム究明編/エナジーブレーカー/刻命館/ポ 
ポロクロイス物語/ラストブロンクス東京番外地/スターグラデュエーター/落ち物パズ 
ル徹底比較他 


連載陣も絶好調！！ 

次回「隔月刊ゲーム批評 J は 


9月30日発売予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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編集部 Vol . 10アンケート係行 


フリガナ 

P.N. 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可 • 以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは9 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 



















アンケート.にお答えくださつ.た方の中か.ら抽選で 30 .名の方 I ス、 .•.， 

今号の表紙イラストをデザインじた、オリジナル.テレホン々ードを差し上げます。 


面白がつた.記事を且次の番号で記入して下ざい’ （ 3.つ:まで) 


つまらながった記事を目次の番号で記入しで下さい （3 つまで） -•- •- -；：* : 

. ： ； .-.:.:.. ，•ン ； * .ノ •ブ 


どんな記事が読みたいですか 7 ? 


こ.の本を購入した理由 . 


’ あなたの最近見ておもしろかった映画を教えて下さい 













